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1. Innledning 
 
Utgangspunktet for denne oppgaven er at virtuelle verdener og dataspill blir mer og mer 
populære, og brukere av slike medietyper skaper i stadig økende grad frembringelser 
basert på disse. Det er blant annet antatt at 80 prosent av aktive internettbrukere vil ha 
en konto i en virtuell verden ved slutten av 2011.
1
 I den grad frembringelser skapt av 
brukere er å regne som åndsverk, blir spørsmålet hvem som får opphavsrettighetene til 
verk som skapes på grunnlag av virtuelle verdener og dataspill.  
Uttrykket brukerskapt innhold viser til ulike typer medieinnhold som er offentlig 
tilgjengelig og produsert av sluttbrukere.
2
 Brukerskapt innhold refererer seg til hvem 
som skaper innholdet, ikke hvor innholdet skapes. Det er altså ikke et kriterium at det 
skal eksistere i et dataspill eller en virtuell verden. Det har dermed en videre betydning 
enn uttrykket isolert sett tilsier. Brukerskapt innhold er et etablert begrep, og jeg velger 
dermed å bruke dette uttrykket på tross av dets iboende uklarhet. Jeg vil nærmere 
forklare hva begrepet brukerskapt innhold betyr i denne oppgavens sammenheng under 
punkt 3. 
 
1.1 Problemstillinger ved brukerskapt innhold 
 
Problemstillingene er mange ved brukerskapt innhold, da disse (i de aller fleste tilfelle) 
vil anvende andre opphavsmenns innsats i sine frembringelser. Problemstillingene kan 
sies å ha to synsvinkler, med klare berøringspunkter. Den ene synsvinkelen er 
utviklerens opphavsrett til den virtuelle verdenen eller dataspillet. Den andre 
synsvinkelen er brukerens opphavsrett til sitt brukerskapte innhold.  
                                                 
 
 
1
 http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=503861 
2
 http://no.wikipedia.org/wiki/Brukergenerert_innhold 
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Problemstillingene i forhold til utviklerens opphavsrett er først og fremst hva utvikleren 
faktisk har opphavsrett til, altså rammene for opphavsretten til det aktuelle verk. Denne 
hovedproblemstillingen har en rekke underproblemstillinger. Disse angår hvor grensen 
går for at et brukerskapt innhold krenker utviklerens opphavsrett. For det første må det 
tas stilling til hvorvidt de elementer som gjengis i det brukerskapte innhold er vernet, og 
dermed faller inn under opphavsmannens enerett (punkt 5.2). Dersom de enkelte 
elementer ikke er vernet som åndsverk, må man for det annet vurdere om disse er vernet 
etter andre regler i åndsverkloven (punkt 5.3). For det tredje må man vurdere om det 
brukerskapte innhold er å regne som en ren bearbeidelse som er avhengig av 
opphavsmannens samtykke (punkt 5.4).  
Når det gjelder brukerens opphavsrett kan man for det første spørre om hva skal til for 
at brukerskapt innhold skal være vernet (punkt 5.4 og 6.2), herunder hvordan slikt 
innhold skal klassifiseres i åndsverkloven (punkt 5.4 og 6.3). For det andre blir 
spørsmålet når et slikt innhold er et selvstendig verk, som ikke er avhengig av 
utviklerens opphavsrett. Selv om et brukerskapt innhold er å anse som en bearbeidelse, 
kan det likevel være uavhengig av opphavsmannens samtykke med den begrunnelse at 
de er parodier eller travestier (punkt 5.5) eller er å regne som sitat (punkt 5.6). For det 
tredje må man vurdere om, og eventuelt i hvor stor utstrekning, opphavsretten til det 
brukerskapte innhold kan reguleres av dataspillets eller den virtuelle verdenens 
opphavsmann gjennom kontrakter (punkt 6.4). Og til sist må man se på hva som skjer 
med opphavsretten til det brukerskapte innhold ved motstridende kontraktsvilkår i 
forbindelse med interoperabilitet mellom virtuelle verdener (punkt 6.5). 
Jeg vil nedenfor forklare virtuelle verdener og dataspill, samt avgrense begrepet 
brukerskapt innhold, slik at rammene for den rettslige vurderingen er gitt. Deretter vil 
jeg gå inn på aktuelle rettsregler og subsumere i den grad det er mulig. 
 
1.2 Avgrensning mot andre rettsområder 
 
Dataspill og virtuelle verdener medfører en rekke problemstillinger på flere 
rettsområder. Én problemstilling er hvordan man skal behandle kriminelle aktiviteter i 
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virtuelle verdener og dataspill, for eksempel tyveri av virtuelle objekter. En annen 
problemstilling er hvorvidt man skal behandle virtuelle objekter etter tingsrettslige 
regler. Videre vil for eksempel varemerkerettslige og markedsføringsrettslige spørsmål 
dukke opp ved behandling av dataspill og virtuelle verdener. Denne fremstillingen vil 
imidlertid begrense seg til opphavsrett og til en viss grad kontraktsrett. 
 
2. Innføring i virtuelle verdener og dataspill 
2.1  Virtuelle verdener 
 
Begrepet virtuelle verdener brukes for å beskrive en programvare som gir brukere 
adgang til et simulert tredimensjonalt område.
3
 Innen dette simulerte området, er den 
enkelte bruker representert ved en ”avatar”.4 I denne sammenheng betyr avatar en 
elektronisk representasjon eller visualisering av en spiller.
5
 Man kan generelt si at det 
finnes seks trekk ved virtuelle verdener. Disse trekkene er:
6
 
 Delt område: Den virtuelle verdenen lar flere brukere delta på samme tid. 
 Grafisk brukergrensesnitt: Visuell skildring av området. 
 Umiddelbarhet: Samhandling i den virtuelle verdenen skjer i sanntid. Slik 
samhandling kan for eksempel foregå ved at et visst antall spillere verden rundt 
bestemmer seg for å spille virtuell bowling sammen. Disse spillerne må da 
samle seg på samme sted til samme tid i den virtuelle verdenen for å kunne 
bowle sammen. 
 Interaktivitet: Den virtuelle verdenen lar brukerne utvikle, bygge eller avgi 
tilpasset innhold. 
                                                 
 
 
3
 Greg Lastowka - User-Generated Content &Virtual Worlds. Vanderbilt Journal of Entertainment and 
Technology Law, Forthcoming. s. 10 (http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=1094048) 
4
 l.c. 
5
 http://no.wikipedia.org/wiki/Avatar 
6
 http://www.bcs.org/server.php?show=conWebDoc.3336 
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 Vedvarende: Den virtuelle verdenens eksistens fortsetter uavhengig av om den 
enkelte bruker er pålogget. I forhold til den virkelige verdenen kan dette 
sammenlignes med å legge seg for å sove. Verdenen opphører ikke å eksistere 
selv om man sover. 
 Samfunn: Verdenen tillater og oppfordrer til dannelse av sosiale grupper, som 
klubber og nabolag, innen den virtuelle verdenen. 
Som det fremkommer av oversikten ovenfor er det ikke så stor forskjell mellom den 
virkelige verden og en virtuell verden. Selv om disse trekkene er kunstig konstruert, er 
de klart basert på hvordan den virkelige verden fungerer. Dette er også hensikten med 
slike verdener.  
Man kan skille mellom rene virtuelle verdener og Massively Multiplayer Online Games 
(MMOG). Skillet består i at rene virtuelle verdener ikke har spillfunksjon som sitt mål 
(selv om brukere ofte lager forskjellige spill innen den virtuelle verdenen), men er skapt 
for å være et område for interaksjon mellom brukere. Dette kan blant annet bestå i 
utdanning og sosial interaksjon. I større og større grad fungerer slike virtuelle verdener 
også som et område for handel og næringsliv.
7
 For eksempel er bedrifter som Nike, 
Coca-Cola og DnB Nor representert i den virtuelle verdenen Second Life. Noen 
bedrifter, som Coca-Cola, anvender Second Life som en markedsføringsplattform, mens 
andre tilbyr varer og tjenester i verdenen. For eksempel selger Nike virtuelle klær og 
joggesko som man kan kle sin avatar i, mens DnB Nor har en filial i verdenen. Til 
forskjell fra rene virtuelle verdener, er det i MMOG spillelementet som er den 
dominerende del av verdenen, selv om sosialisering og interaksjon mellom brukere også 
her spiller en svært stor rolle. MMOG forklares nærmere nedenfor.  
Eksempler på rene virtuelle verdener er Second Life, There og Active Worlds. 
 
                                                 
 
 
7
 http://www.bcs.org/server.php?show=conWebDoc.3336 
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2.2 Dataspill 
 
Dataspill (også kalt videospill) er et elektronisk spill som innebærer interaksjon med et 
brukergrensesnitt for å generere en visuell tilbakemelding på en skjerm (for eksempel 
en tv-skjerm).
8
 Dataspill kommer i en rekke forskjellige sjangere, for eksempel 
actionspill, rollespill og plattformspill. Flere av spillene tillater online-spilling, men i 
motsetning til Massively Multiplayer Online Games (forklart nedenfor) kan vanlige 
dataspill avbrytes uten at spillets handling går videre.
9
 I tillegg vil slike ordinære 
dataspill ofte være begrenset i forhold til antall spillere som kan spille samtidig. 
Videre i oppgaven vil førstepersonskytespill og rollespill nevnes spesielt. Jeg vil derfor 
kort forklare disse to sjangrene her. 
Førstepersonskytespill er en undersjanger av actionspill. I actionspill vil man som oftest 
styre en karakter som skal utføre et oppdrag eller forsere hindringer.
10
 I 
førstepersonskytespill er handlingen i spillet sentrert rundt våpenbasert kamp der 
spilleren (stort sett) ser gjennom et førstepersonperspektiv.
11
 Dette vil si at man ser 
våpenet gjennom øynene til karakteren man spiller. 
Rollespill er en sjanger av dataspill der historien ofte utspiller seg i en verden hentet fra 
science fiction og fantasy-sjangrene.
12
 Som regel kontrollerer spilleren et lite antall 
spillkarakterer, vanligvis kalt et ”party”, og spillet vinnes ved at spilleren fullfører en 
rekke oppgaver, typisk ved å løse gåter og delta i taktisk kamp.
13
 
 
                                                 
 
 
8
 http://no.wikipedia.org/wiki/Dataspill 
9
 St.meld. nr. 14 - Dataspill (2007–2008 ) s. 9 
10
 l.c. 
11
 http://en.wikipedia.org/wiki/First-person_shooter 
12
 St.meld. nr. 14 - Dataspill (2007–2008) s. 9 
13
 http://en.wikipedia.org/wiki/Role-playing_video_game 
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2.2.1 Verdikjeden for dataspillindustrien14 
 
 Utgiver: Utgiver vil være ansvarlig for å lisensiere eventuelle rettigheter som 
inngår i spillet og konseptet spillet skal bygge på.
15
 Et eksempel på dette er 
spillutgiveren Sega som har fått lisens fra Marvel til å utvikle og utgi spill basert 
på Marvels superheltunivers.
16
 Utgiveren vil vanligvis også være ansvarlig for å 
finansiere utviklingen av spillet.
17
 Ofte vil utgiver og utvikler være samme 
konsern, for eksempel Electronic Arts. 
 Utvikler: Utviklingsprosessen består vanligvis av design, undersøkelser, 
implementering, testing og mastering (mastering vil si å fjerne all test-kode, 
versjonshistorikk og lignende, for å klargjøre for distribusjon).
 18
  
 Distributør: Distributører markedsfører spillet og håndterer pakking og 
transport, samt å tilby brukerstøtte i enkelte tilfelle.
19
 Enkelte store spillutgivere 
foretar distribusjonen selv.
20
  
 Salgskanal: Inkluderer salg av både maskinvare, dvs. spillplattformene (for 
eksempel PlayStation), og programvare, dvs. spillene. Spill selges både fysisk, 
altså som ”pakker” i butikk, og digitalt, ved at de lastes ned og lagres på den 
aktuelle spillplattformen.  
 Sluttbruker: Brukerne/spillerne av spillet. 
Oppgaven vil i det videre omhandle forholdet mellom utgiver/utvikler, som innehavere 
av opphavsrettighetene til et spill, og sluttbrukerne, som anvender disse spillene som 
basis for brukerskapt innhold. Jeg vil omtale sluttbrukere som enten spillere eller 
brukere videre i oppgaven.  
                                                 
 
 
14
 St.meld. nr. 14 - Dataspill (2007–2008) s. 18 
15
 l.c. 
16
 http://www.edge-online.com/news/sega-acquires-marvel-super-hero-license 
17
 http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_publisher 
18
 Nik Shah & Charles Haigh - The Video Game Industry - An Industry Analysis, from a VC Perspective 
s. 15 (http://mba.tuck.dartmouth.edu/digital/Programs/MBAFellowsProgramArchive/05_shah.pdf) 
19
 St.meld. nr. 14 - Dataspill (2007–2008) s. 20 
20
 http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_publisher 
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2.3 Massively Multiplayer Online Games (MMOG) 
 
Massively Multiplayer Online Games er en sjanger av dataspill som foregår i en virtuell 
verden der spillfunksjonen er det dominerende elementet. Slike dataspill tillater tusenvis 
av spillere å være i verdenen samtidig. Dette innebærer naturligvis ikke at alle spillerne 
er på samme sted i betydningen på samme skjerm. Spillerne vil oppholde seg på 
forskjellige områder av den virtuelle verdenen. Den enkelte spiller vil dermed kun se 
andre spillere som oppholder seg på det samme virtuelle området som spilleren selv 
oppholder seg på. Dette fungerer altså som i den virkelige verden; selv om det er 
milliarder av mennesker i verdenen, ser man kun de som oppholder seg på samme 
område som en selv. Den mest populære typen av MMOG er Massively Multiplayer 
Online Role-Playing Games (MMORPG), som er rollespill der man typisk spiller en 
kriger, magiker eller lignende i en science fiction- eller fantasy-setting.
21
 Det finnes i 
tillegg en rekke andre typer MMOG, for eksempel Massively Multiplayer Online First-
Person Shooter-spill (MMOFPS) og Massively Multiplayer Online Real-Time Strategy-
spill(MMORTS).  
Eksempler på MMOG er World of Warcraft, EverQuest og Ultima Online. World of 
Warcraft er sannsynligvis det mest kjente MMOG, og har mer enn 11,5 millioner (tall 
fra desember 2008) abonnenter over hele verden.
22
 
 
2.4 Dagens situasjon: Regulering gjennom EULA/TOU/TOS 
 
2.4.1 Generelt om EULA/TOU/TOS 
 
                                                 
 
 
21
 http://no.wikipedia.org/wiki/MMORPG 
22
 http://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft 
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Slik situasjonen er i dag, reguleres forholdet mellom brukere og skapere av dataspill og 
virtuelle verdener gjennom End User License Agreement (EULA). En EULA er en 
lisensavtale som vanligvis brukes for programvare.
23
 Dette er kontrakter som brukerne 
godtar før de bruker programvaren,
24
 og som setter grenser for hvordan programvaren 
kan brukes. Jeg vil i det følgende omtale EULA som sluttbrukerlisens.  
Man kan generelt si at det finnes to typer sluttbrukerlisenser når det kommer til 
”fordeling” av opphavsrett til virtuelle eiendeler: den tradisjonelle modellen og den nye 
modellen.
25
 Den tradisjonelle modellen innebærer at utvikleren eier alle eiendeler, ved 
at utvikleren krever opphavsrett til alt opphavsrettslig vernet innhold i den virtuelle 
verdenen. Dette kreves uavhengig av om utvikleren selv er originalopphavsmannen 
eller om det er brukeren som er opphavsmannen. Den nye modellen innebærer at 
brukeren beholder opphavsrett til sitt brukerskapte innhold. Second Lifes 
sluttbrukerlisens er det mest fremtredende eksempelet på den nye modellen.  
I tillegg til EULA vil det gjerne følge med avtaler om ”terms of service” (TOS) eller 
”terms of use” (TOU). Dette er bruksvilkår som man må godta for å kunne bruke spillet 
eller tjenesten.
26
 Slike TOS og TOU vil vanligvis spesifisere oppførsel som ikke er 
tillatt i dataspillet eller den virtuelle verdenen.
27
 Jeg vil videre omtale TOS og TOU som 
bruksvilkår.  
 
2.4.2 Kontraktsrettslige aspekter 
 
Ettersom bruk av dataspill og virtuelle verdener krever en godtakelse av 
sluttbrukerlisens og eventuelle bruksvilkår, blir spørsmålet her i hvilken utstrekning 
slike avtaler kan innskrenke brukerens rettigheter. Her må man holde kontrakten opp 
                                                 
 
 
23
 Hoglund & McGraw – Exploiting Online Games: cheating massively distributed systems  s. 79, 2007 
24
 http://blog.mttlr.org/2008/02/virtual-property-protection-continue.html 
25
 Ryan Vacca – Viewing Virtual Property Ownership Through the Lens of Innovation. Tennessee Law 
Review Vol. 76, 2008. 42 flg. (http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=1100302) 
26
 http://en.wikipedia.org/wiki/Terms_of_service 
27
 http://en.wikipedia.org/wiki/Terms_of_service 
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mot åndsverklovens regler, og vurdere hvorvidt de enkelte kontraktsvilkår forsøker å 
kontrahere seg bort fra regler som er ufravikelige i henhold til åndsverkloven. Dersom 
åndsverklovens bestemmelser er fravikelige, må man videre vurdere kontraktenes 
rimelighet og dermed om disse kan lempes i henhold til avtalelovens § 36.  
Åndsverkloven har ingen bestemmelser som sier at lovens regler i alminnelighet er 
ufravikelige. En godtakelse av sluttbrukerlisenser og bruksvilkår som går på tvers av 
åndsverklovens avgrensningsregler er derfor fullt mulig.
28
 Følgen av dette er at brudd 
på disse kontraktene ikke vil regnes som inngrep i opphavsrett, men som 
kontraktsbrudd.
29
 Enkelte av opphavsrettens regler må likevel anses som ufravikelige på 
grunn av hensynene som ligger bak dem. I denne oppgavens sammenheng er sitatretten 
i åvl. § 22 aktuell. Hensynet til ytringsfriheten og den alminnelige diskusjonsfrihet må 
her kunne sies å veie tyngre enn opphavsmannens interesser, og sitatretten må derfor 
anses som ufravikelig. World of Warcrafts sluttbrukerlisens sier for eksempel “[a]ny 
use of the Game in violation of the License Limitations will be regarded as an 
infringement of Blizzard's copyrights in and to the Game. You agree that you will not, 
under any circumstances … in whole or in part, copy, photocopy, reproduce, translate, 
reverse engineer, derive source code from, modify, disassemble, decompile, or create 
derivative works based on the Game … ”, jfr. World of Warcraft EULA pkt. 2 A.30 
Dersom for eksempel en machinimatør (se punkt 5.1) anvender et utdrag fra spillet som 
oppfyller kravene til lovlig sitat (se punkt 5.6), vil dette på tross av sluttbrukerlisensens 
kontraktsbestemmelser ikke anses som en krenkelse.  
Selv om åndsverkloven ikke har noen regler om lovreglenes ufravikelighet i 
alminnelighet, innholder enkelte bestemmelser regler om dette. I denne sammenheng er 
åvl. §§ 39h og 39i aktuelle. Åvl. § 39h tredje ledd sier at ”[d]en som har rett til å bruke 
et eksemplar av et datamaskinprogram kan, i forbindelse med slik lesning, fremvisning 
på skjerm, kjøring, overføring eller lagring av programmet som brukeren er berettiget til 
å utføre, iaktta, undersøke eller prøve ut hvordan programmet virker for å fastslå idéene 
                                                 
 
 
28
 Rognstad – Opphavsrett 2009 s. 220 
29
 l.c. 
30
 http://www.worldofwarcraft.com/legal/eula.html 
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og prinsippene som ligger til grunn for de enkelte deler av programmet.” Slik analyse 
kan foretas med tanke på ethvert formål.
31
 I denne oppgavens sammenheng vil 
bestemmelsen kunne være aktuell dersom en bruker ønske å skape en frembringelse 
som benytter de ideer og prinsipper som ligger til grunn for datamaskinprogrammet. 
Det følger av Ot. prp. nr. 84 (1991–1992) at ”[b]estemmelsen innebærer at den som har 
rett til å bruke et eksemplar av et datamaskinprogram også har rett til, innenfor 
rekkevidden av den eksemplarfremstilling vedkommende er berettiget til å utføre ved 
kjøring av programmet, i denne forbindelse å observere, studere eller teste programmets 
funksjon med sikte på å undersøke de ideer og prinsipper som ligger bak. Ideer og 
prinsipper er ikke opphavsrettslig vernet. Brukeren vil derfor ha adgang til å gjøre seg 
kjent med - og selv benytte - disse ideer og prinsipper bak datamaskinprogrammet. 
Tredje ledd hjemler slike undersøkelser dersom det skjer i forbindelse med handlinger 
som brukeren har rett til å utføre.”32 Det følger av § 39h femte ledd at denne 
bestemmelsen ikke kan fravikes ved avtale. Denne bestemmelsen er for øvrig noe 
overflødig, da ideer uansett ikke har opphavsrettslig vern.  
Åvl. § 39i gir brukeren av datamaskinprogrammet rett til dekompilering for å oppnå 
funksjonelt samvirke med andre programmer. Bestemmelsen lyder ”[d]et er tillatt å 
fremstille eksemplar av et datamaskinprograms kode og oversette kodens form når dette 
er en forutsetning for å skaffe til veie de opplysninger som er nødvendige for å oppnå 
funksjonelt samvirke mellom et selvstendig utviklet datamaskinprogram og andre 
programmer” under nærmere forutsetninger. Ved dekompilering oversetter man 
datamaskinprogrammets maskinlesbare kode tilbake til skriftlig kildekode, og muliggjør 
en analyse av grensesnittet og de prinsipper som ligger bak.
33
 Adgangen til 
dekompilering er begrenset til å sikre interoperabilitet med andre programmer.
34
 I denne 
oppgavens sammenheng er dette aktuelt i forbindelse med interoperabilitet mellom 
virtuelle verdener (punkt 6.5). Dekompilering er ikke tillatt dersom kildekoden er gjort 
tilgjengelig på annen måte, jfr. § 39i første ledd bokstav b. Dekompileringen er videre 
                                                 
 
 
31
 Rognstad – Opphavsrett 2009 s. 358 
32
 Ot. prp. nr. 84 (1991–1992) s. 24 
33
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begrenset til de delene av programmet som er nødvendige for å oppnå funksjonelt 
samvirke, jfr. § 39i første ledd bokstav c. Bestemmelsen inneholder i tillegg en rekke 
andre vilkår for at en bruker skal har rett til dekompilering. Åvl. § 39i tredje ledd 
fastslår at paragrafens bestemmelser ikke kan fravikes ved avtale.   
Sluttbrukerlisensene og bruksvilkårene vil ofte innebære svært strenge regler om hva en 
bruker kan eller ikke kan gjøre med programvaren. Dette medfører at man må se på 
visse kontraktsrettslige aspekter ved disse. Særlig kan det stilles spørsmål om slike 
kontrakter er urimelige eller i strid med god forretningsskikk, slik at de muligens kan 
lempes i henhold til avtalelovens § 36. Dette vil særlig være aktuelt dersom avtalen 
begrenser brukerens rett til å utnytte sitt brukerskapte innhold utenfor den virtuelle 
verdenen.  
 
3. Avgrensning av begrepet brukerskapt innhold 
 
Brukerskapt innhold kan i sin videste betydning innebære ethvert innhold som en 
bruker har vært med på å frembringe. På grunn av oppgavens omfang, vil jeg ikke gå 
inn på opphavsrettslige problemstillinger ved alle typer brukerskapt innhold.  Jeg vil her 
sette rammene for uttrykkets betydning i denne oppgavens sammenheng.  
Brukerskapt innhold (User-Created Content) har ingen fast definisjon, men i denne 
oppgaven vil jeg anvende definisjon angitt i OECDs studie “Participative Web: User-
Created Content”.  I denne studien er brukerskapt innhold definert som: “i) content 
made publicly available over the Internet, ii) which reflects a “certain amount of 
creative effort”, and iii) which is “created outside of professional routines and 
practices”.”35 
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Én betydning av brukerskapt innhold er atomistiske konstruksjoner. Dette er 
konstruksjoner som består av enkle og lett manipulerbare biter som kan kombineres slik 
at de utgjør en stor og kompleks skapelse.
36
 Her er det et kriterium at bitene er slik at 
det er rom for skapelse av selvstendige verk. I enkelte virtuelle verdener tilbyr 
spillutvikleren, for eksempel Second Life, skriptspråk og et integrert utviklingsmiljø for 
at brukerne skal kunne bygge nye objekter.
37
 På denne måten skapes helt nye objekter 
som ikke er plassert i verdenen av utvikleren. Atomistiske konstruksjoner er omfattet av 
uttrykket brukerskapt innhold i denne oppgaven. 
Brukerskapt innhold kan videre referere til innhold som er skapt ved å bruke 
spillteknologien i en slags kreativ ”metaprosess”; Dette gjøres ved å bruke spillmotoren, 
grafikken eller andre elementer i spillet for å skape et nytt uttrykk som ikke lenger er et 
spill.
38
 Her er machinima mest vanlig. Machinima er omfattet av uttrykket brukerskapt 
innhold i denne oppgaven. 
Jeg har valgt å gjøre rede for machinima og atomistiske konstruksjoner ettersom de 
fungerer som ytterpunkter for brukerskapt innhold. Atomistiske konstruksjoner er 
brukerskapt innhold på et svært detaljert nivå, mens machinima er brukerskapt innhold 
på et slags metanivå. Det finnes imidlertid flere andre typer av brukerskapt innhold som 
ligger mellom disse ytterpunktene. 
Brukerskapt innhold kan for eksempel referere til et resultat av investering av tid i 
”spilluniverset”.39 Det kan her tales om ”delt arbeid”, da det er her snakk om 
gjenstander som er designet og plassert i spillet av spillutviklerne, men der tilegnelsen 
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av disse gjenstandene krever timevis av spilletid fra brukerens side.
40
 Eksempelvis vil 
en spiller være nødt til å tjene nok virtuelle penger for å kunne kjøpe seg en virtuell 
eiendom. Da det kreves såpass stor investering av tid, blir effekten at det er en knapphet 
av slike gjenstander. På grunnlag av dette eksisterer det i dag markeder der virtuelle 
eiendeler selges for virkelige penger. Slik ”delt arbeid” vil ikke omfattes av oppgaven. 
I samme lys, men noe mer detaljert, er tilfeller der man i et MMOG kan skape innhold 
ved å samle inn ”råmateriale” som er plassert i verdenen av spillutvikleren,41 som 
deretter settes sammen for å danne for eksempel et sverd. I MMOG kalles dette for 
”crafting”. Crafting i MMOG er en del av en prosess for å avansere karakteren man 
spiller, såkalt ”leveling”, ved repetitiv frembringelse av spillobjekter.42 Hvis en spiller 
for eksempel ønsker å bli en våpensmed, vil hans karakter først måtte stige i gradene. 
For å gjøre dette må han først lage tusenvis av objekter som det ikke er marked for.
43
 
”Leveling” er et komplisert system av ferdigheter og progresjon som lar spilleren låse 
opp nye evner, besøke nye deler av verdenen og rett og slett bli mer mektig.
44
  Crafting 
omfattes ikke av uttrykket brukerskapt innhold i denne oppgaven.  
Brukerskapt innhold vil videre kunne være for eksempel innlegg i samtalerom (såkalte 
chat-rooms), opplastede fotografier eller lignende. Slikt brukerskapt innhold kan klart 
være vernet som åndsverk. Jeg vil imidlertid ikke behandle opphavsrettslige spørsmål 
ved slikt innhold.  
Brukerskapt innhold kan også gå utover grensene for det eksisterende spille ved såkalt 
”reengineering” (det vil si å undersøke og endre et system for å rekonstruere det i en ny 
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form)
45
 av spillmotoren for å lage en annerledes spillopplevelse.
46
 Dette kalles gjerne 
for modding, som er slang for modifisering. Slik modifisering kan forekomme i alt fra 
endring av grafikk og lyder, til å endre spillets regler eller sjanger.
47
 Denne oppgaven 
vil ikke omfatte modding.  
Som det fremkommer av det ovennevnte, kommer brukerskapt innhold i mange former. 
Det oppstår opphavsrettslige problemstillinger ved alle disse typene, men av hensyn til 
oppgavens omfang har jeg, som nevnt, valgt å skrive om atomistiske konstruksjoner og 
machinima, da de fungerer som ytterpunkter for brukerskapt innhold.  
 
4. Opphavsrett 
4.1 Vern av virtuelle verdener og dataspill etter åndsverklovens regler 
 
Dataspill er ikke uttrykkelig klassifisert i åndsverkloven. Man antar imidlertid at de må 
regnes som multimediefrembringelser. Dette fordi de kombinerer flere verkstyper, som 
datamaskinprogram, filmverk og databaser.
48
 Hvordan virtuelle verdener skal 
klassifiseres er ubesvart i norsk rett, men formodentlig må disse behandles på samme 
måte som dataspill, altså som multimediefrembringelser. I forhold til denne oppgaven 
innebærer dette at man må ta stilling til hver enkelt medietype i dataspillet eller den 
virtuelle verdenen ved en krenkelsesvurdering.  
Jeg vil nedenfor gå inn på datamaskinprogrammer og brukergrensesnittet, i form av 
filmverk og kunstverk, som er de aktuelle verkstypene (for denne oppgaven) som 
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dataspill og virtuelle verdener består av, for å danne et utgangspunkt for en 
krenkelsesvurdering.  
Datamaskinprogrammer er vernet etter åvl. § 1 annet ledd nr. 12 og regnes etter 
åndsverklovens terminologi som et litterært verk.
49
 Et datamaskinprogram består av et 
sett instruksjoner skrevet i et programmeringsspråk, som gjør det mulig å styre en 
datamaskin slik at den utfører bestemte oppgaver.
50
 Det følger av dette at det er 
instruksjonene, det vil si kodene, som har opphavsrettslig vern i 
datamaskinprogrammer.
51
 Slike koder er enten skrevet i en menneskelesbar kode, 
kildekode, eller oversatt til maskinlesbar kode, maskinkode eller objektkode.
52
  
Reelt sett består et datamaskinprogram av noe mer enn koder. Det er ved hjelp av et 
grafisk brukergrensesnitt en bruker vil kunne kommunisere med maskinen. 
Brukergrensesnittet fungerer som en kobling mellom brukeren og programmet som 
kjører, ved at det blant annet gir beskjed fra brukeren til programmet hva det skal utføre 
av oppgaver.
53
 Brukergrensesnittet regnes ikke som en del av datamaskinprogrammet, 
men kan være vernet som en eller flere andre kategorier verk,
54
 i denne sammenheng er 
filmverk og kunstverk mest aktuelt.  
Filmverk er vernet etter åvl. § 1 annet ledd nr. 5. Filmverk vil si ”motion pictures” 
(levende bilder), i motsetning til stillbilder.
55
 Uttrykket filmverk må antas å omfatte 
levende bilder uavhengig av hvilken teknikk som benyttes ved fremstillingen av dem, 
og uavhengig av fiksering på et medium.
56
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Åvl. § 1 annet ledd nr. 7 verner ”malerier, tegninger, grafikk og lignende billedkunst”. 
Det er vanlig å omtale slike verk som ”ren” kunst i motsetning til brukskunst der 
funksjonaliteten står i forsetet.
57
 
 
5 Machinima 
5.1 Generelt om machinima 
 
Machinima er et voksende fenomen som reiser en rekke opphavsrettslige 
problemstillinger. Uttrykket machinima er en sammensetning av ordene machine og 
cinema, og er betegnelse for en teknikk for å lage filmer og filmsnutter
58
 skapt i et 
virtuelt rom ved hjelp av sanntidsopptak. Dette er en relativt ny type filmskaping som 
bygger på grafikken i dataspill,
59
 og er stort sett ”filmet” ved å bruke 
opptaksprogramvare på en pc i samspill med et dataspill.
60
 Med andre ord produserer 
man animerte filmer ved å anvende programvaren som brukes for å utvikle og spille 
dataspill.
61
 Motorer fra førstepersonskytespill og rollespill er mest brukt.
62
 Machinima 
anvender den virkelige verdens teknikker for filmskaping innen en interaktiv virtuell 
verden der karakterer og hendelser kontrolleres av enten mennesker, kunstig intelligens 
eller skript (skript vil si et programspråk som gir kontroll over en eller flere 
programvareapplikasjoner, og fungerer som et slags manuskript for spillmiljøet)
63
.
64
 De 
største fordelene ved slik produksjon, er at de er tids- og kostnadsbesparende. 
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Machinimasjangeren vokser stadig i popularitet. Blant annet har taiwanske Apple 
Action News laget nyhetsinnslag basert på machinima, som har fått stor internasjonal 
oppmerksomhet. Nylig laget de for eksempel er machinimabasert innslag for å illustrere 
Gordon Browns påståtte voldelige og truende oppførsel mot sine ansatte.
65
 Videre har 
populære tv-serier, som South Park og The Big Bang Theory, hatt episoder som bruker 
machinimainnslag. Det har til og med blitt opprettet filmfestivaler som kun er for 
machinimafilmer. 
For en bedre forståelse av hva en machinimafilm faktisk er, vil jeg forsøke å forklare 
hvordan slike filmer lages. En machinimaskaper, heretter benevnt machinimatør, vil 
benytte enten et dataspill eller en virtuell verden som grunnlag for sin film. I de fleste 
tilfeller vil en machinimatør installere en opptaksprogramvare på sin pc eller 
spillkonsoll, slik at skjermbildet vil kunne ”filmes”. Deretter spiller man det dataspillet 
man ønsker å basere machinimafilmen sin på, samtidig som man tar opp skjermbildet 
ved hjelp av opptaksprogramvaren. Man benytter enten scener skapt i det originale 
spillet som grunnlag for sin film eller så modifiserer man programvaren spillet bygger 
på,
66
 slik at man får de scener man ønsker i filmen. Videre velger man ut de scener man 
ønsker å inkludere i filmen. Deretter legger man på lyd, enten det er snakk om tale, 
lydeffekter eller musikk. Til slutt redigerer man opptakene, slik at man får det 
audiovisuelle resultatet man ønsker. På denne måten får man et resultat som minner om 
”vanlige” dataanimerte filmer, men (som oftest) med en dårligere animasjon. 
Problemet med machinimafilmer er at man anvender et opphavsrettslig beskyttet 
materiale for å skape disse filmene. Enhver scene i en slik film er en gjengivelse av en 
scene fra et dataspill (eller en virtuell verden).  
Det første spørsmålet som melder seg ved machinimafilmer er om de enkelte 
verksdelene som anvendes i filmene har verkshøyde i seg selv. Verksdeler som ikke har 
verkshøyde, vil ikke være vernet og kan således anvendes i machinimafilmer uten 
opphavsmannens samtykke. Dersom de delene som anvendes i machinimafilmen ikke 
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har verkshøyde i seg selv, kan det videre spørres om disse delene kan være vernet som 
nærstående rettigheter. Dersom verksdelene har verkshøyde i seg selv, blir spørsmålet 
videre om machinima skal anses som en ”ren” bearbeidelse, jfr. åvl. § 4 annet ledd. 
”Rene” bearbeidelser krever samtykke fra opphavsmannen. Det kan imidlertid være slik 
at selv om en machinimafilm er å regne som en bearbeidelse, kan de være uavhengig av 
opphavsmannens samtykke dersom de kan anses som en fri benyttelse, enten som 
parodi eller travesti. Dersom machinimafilmen er å regne som en parodi eller travesti, 
vil disse anses som selvstendige verk, jfr. åvl § 4 første ledd. Problemstillingen er altså 
hvor grensen går mellom bearbeidelser og nye, selvstendige verk. Det kan allerede her 
konstateres at mesteparten av machinimafilmer vil regnes som ”rene” bearbeidelser. 
Videre kan det stilles spørsmål om bruk av vernede trekk ved et åndsverk kan være 
tillatt i machinimafilmer i henhold til sitatretten, jfr. åvl. § 22.  
Machinimafilmer kan være alt fra serier, filmer og musikkvideoer, og kommer i alle 
typer sjangere, fra komedier til politiske kommentarer. Følgelig kan man ikke si noe 
generelt om hvordan en machinimafilm skal behandles rettslig, men man må ta stilling 
til dette ved hver enkelt film. I det følgende vil jeg ta utgangspunkt i enkelte eksempler 
av machinimafilmer for å belyse mulig rettslig grunnlag for opphavsrett for 
machinimatører.   
 
5.2 Verkshøydekrav til verksdeler 
 
Ved datamaskinprogrammer skiller man, som tidligere nevnt, rettslig mellom kodene og 
brukergrensesnittet. Kodene, enten det er kildekode eller objektkode, er det som er 
beskyttet i et datamaskinprogram.
67
 Brukergrensesnittet er derimot ikke beskyttet som 
datamaskinprogram etter åndsverkloven. Det kan imidlertid ha vern som åndsverk, men 
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det vil i så fall beskyttes under andre kategorier.
68
 For dataspill vil dette typisk være 
filmverk.  
Det er de underliggende kodene som instruerer grafikken i spillet, og som derved gir 
karakterene på skjermen mulighet til å bevege seg. Denne interaksjonen mellom 
datamaskinprogrammet og brukergrensesnittet gjør det mulig for machinimatørene å 
styre det som skjer på skjermen. Rettsbeskyttelsen for datamaskinprogrammer gjelder 
imidlertid ikke for dets funksjonalitet.
69
 Dette innebærer at selv om funksjonaliteten er 
avgjørende for å kunne skape en machinimafilm, er det altså brukergrensesnittet alene 
som, i opphavsrettslig forstand, anvendes i en machinimafilm. Ved dataspill må man 
derfor se på hvor mye den påståtte krenkeren har forsynt seg av brukergrensesnittet. I 
denne sammenheng vil det fokuseres på filmverk og kunstverk.  
Man kan i følge Knoph utlede tre vilkår for opphavsrettsbeskyttelse. Det må foreligge 
”a) en frembringelse, b) på det litterære eller kunstneriske område, og c) av den art at 
det rettelig kan kalles et åndsverk”.70  Det følger av åndsverkloven § 1 første ledd at 
”[d]en som skaper et åndsverk, har opphavsrett til verket”. I uttrykket ”skaper” finner vi 
vilkåret om at det må foreligge en frembringelse. Det ligger i dette et krav at det må 
foreligge en virkelig åndsproduksjon fra opphavsmannens side.
71
 Videre følger det av 
åvl. § 1 annet ledd at ”[m]ed åndsverk forståes i denne lov litterære, vitenskapelige eller 
kunstneriske verk av enhver art og uansett uttrykksmåte og uttrykksform, så som” 
etterfulgt av en eksemplifisering av hvilke verk som kan vernes. I uttrykket ”litterære, 
vitenskapelige eller kunstneriske verk” finner vi Knophs annet vilkår. Knophs tredje 
vilkår ligger i ordet ”åndsverk”. Det følger av Ot. prp. nr. 26 (1959–1960) at for at det 
skal være frembrakt et åndsverk må ”det … iallfall i noen grad være uttrykk for original 
og individuelt preget åndsvirksomhet fra opphavsmannens side”.72 I dette ligger en 
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nedre grense for hva som kan anses som åndsverk. Denne grensen uttrykkes vanligvis 
som et krav om at åndsverk må ha verkshøyde.
73
 
Det er det som er preget av opphavsmannens individuelle skapende innsats som er 
beskyttet i verket.
74
 Det man har tatt eller etterliknet må være av et slikt omfang at det i 
seg selv tilfredsstiller kravet om verkshøyde for at det skal foreligge en krenkelse.
75
 
Ved en vurdering av om en machinimatør har krenket en opphavsmanns rettigheter, må 
man derfor ta stilling til om den del av kunstverk og filmverket i dataspillet som 
anvendes i machinimaproduksjonen, har verkshøyde i seg selv. 
I Rt. 2007 s. 1329 (Huldra i Kjosfossen) ble åndsverklovens krav om verkshøyde tatt 
opp. Bakgrunnen for saken var et underholdningsprosjekt for reisende med Flåmsbanen. 
Dette bestod av en forestilling som varte i ca to minutter, og var en fremstilling av 
huldra slik hun fremstår i norsk folketradisjon. Det oppsto en tvist mellom 
tilretteleggerne av underholdningsprosjektet om hvem som hadde opphavsrett til 
forestillingen. Høyesterett kom fram til at åndsverklovens krav til verkshøyde ikke var 
oppfylt i forestillingen. Om kravet til verkshøyde heter det i dommen at ”[f]or at en 
frembringelse skal ha karakter av «åndsverk» i åndsverkslovens forstand, må den være 
resultat av en individuelt preget skapende innsats, og ved denne innsatsen må det være 
frembrakt noe som fremstår som originalt, jf. Rt-1940-327, Rt-1962-964 og Rt-1997-
199. I opphavsrettslig teori er det vanlig å omtale den nedre grense for 
åndsverksbegrepet som et krav om «verkshøyde», se for eksempel Rognstad, 
Fragmenter til en lærebok i opphavsrett, Skrift nr. 165 i stensilserien ved Institutt for 
privatrett ved Universitetet i Oslo, 2004, side 24 ff. Som veiledende hjelpemidler til å 
fastlegge den nedre grense for opphavsrettsbegrepet har det i teori og rettspraksis i de 
andre nordiske land blant annet vært lagt vekt på om det er usannsynlig at en annen 
opphavsmann ville ha frembrakt et identisk verk, og i hvilken grad den som har 
frembrakt verket, har stått overfor valgmuligheter, se nærmere Rognstad, op.cit. side 
26-27. Disse retningslinjene vil etter min mening kunne bidra med en viss veiledning, 
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men de kan ikke tas for bokstavelig. Det avgjørende er om det ved en individuell 
skapende innsats er frembrakt noe som fremstår som originalt.”76 Denne uttalelsen 
knytter seg til verket i sin helhet. 
Kravet om verkshøydekrav til verksdeler ble tatt opp i Mauseth-saken i Borgarting 
lagmannsrett.
77
 Der ble det uttalt at ”[n]år de aktuelle opphavsrettslige spørsmål knytter 
seg til visning av et utsnitt av filmen, må imidlertid spørsmålet om verkshøyde avgjøres 
i forhold til utsnittet, ikke i forhold til filmverket i sin helhet.” Videre uttales det at 
”[l]agmannsretten finner det tvilsomt om de nødvendige krav til individuelt preget 
skapende innsats og originalt resultat er oppfylt for det aktuelle fragmentet. Det er i 
utgangspunktet vanskelig å se at fragmentet, ut fra dets begrensede varighet og 
tematikk, i det hele tatt skulle gi slikt rom for individualitet og originalitet at 
opphavsrettslig beskyttelse fremstår som adekvat.” Dette utdraget er det som er relevant 
i forhold til dette punktet. Det skal imidlertid bemerkes at dommen ble påanket til 
Høyesterett (dommens bakgrunn omtales under punkt 5.6.1), som kom til et annet 
resultat enn lagmannsretten, der utdraget ovenfor ble inntatt i dommen. Utdraget som 
ble tatt inn i Høyesteretts dom inkluderte den etterfølgende setning: ”Den utøvende 
kunstners fremføring vil i så fall heller ikke ha vern etter åndsverkloven § 42.”  For meg 
ser det ut som at Høyesteretts uenighet med lagmannsretten er begrunnet i 
lagmannsrettens antakelse om at vernet for utøvende kunstnere, jfr. åvl. § 42, til en viss 
grad er aksessorisk til selve åndsverksvernet. Høyesterett sier om dette at ”[d]et er nok 
så at § 42 viser til en utøvende kunstners enerett til å råde over sin fremføring av et 
”verk”, men av dette følger ikke nødvendigvis at det som fremføres, må være et 
beskyttet åndsverk.”78 Videre uttales det at ”[f]or resultatet i denne sak er det ikke 
nødvendig å foreta noen nærmere drøftelse av disse prinsipielle spørsmål. Det er 
tilstrekkelig å fastslå at det ikke kan stilles noe krav om at filmklippet som ble vist, har 
verkshøyde.”79 Jeg antar med dette at lagmannsrettens uttalelse om verkshøyde til 
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verksdeler generelt må holde vann, mens det er uttalelsen om vern for utøvende 
kunstneres prestasjoner som faller igjennom.  
Det er ikke tvil om at et dataspill som en helhet vil være vernet som et åndsverk. Dette 
kan imidlertid stille seg annerledes når man vurderer de enkelte verksdelene. Dersom 
verksdelene i seg selv ikke har verkshøyde er de ikke vernet som åndsverk. 
 
5.2.1 Filmverk 
 
Filmverk er vernet etter åvl. § 1 nr. 5. Filmverk vil si ”motion pictures” (levende 
bilder), i motsetning til stillbilder.
80
 Uttrykket filmverk må antas å omfatte levende 
bilder uavhengig av hvilken teknikk som benyttes ved fremstillingen av dem, og 
uavhengig av fiksering på et medium.
81
 Dette tilsier at de levende bildene i et dataspill 
er vernet. Men det ligger i ordet ”verk” at disse levende bildene må ha verkshøyde.  
Det første spørsmålet som melder seg er hva som skal regnes som filmverk i et spill. De 
levende bildene i et dataspill kan skilles i kuttscener og faktisk spilling, såkalt 
gameplay. Kuttscener er sekvenser i et dataspill som spilleren ikke har kontroll over.
82
 
Disse kutter selve spillingen, og brukes for å føre historien videre, vise karakterers 
utvikling og gi bakgrunnsinformasjon, atmosfære, dialoger og spor.
83
 Enkelte dataspill 
har svært lange kuttscener; for eksempel har Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
kuttscener som er opptil 90 min. lange.
84
 Det er klart at slike kuttscener er vernet som 
filmverk.  
Uttrykket gameplay har flere betydninger, men i denne sammenheng betyr det den del 
av spillet der spilleren selv styrer karakteren og samhandler med spillomgivelsene, for 
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eksempel ved å gå rundt i en virtuell by. Riktignok vil en machinimafilm anvende 
levende bilder fra dataspill, men det er (vanligvis) gameplay, den faktiske spillingen, 
som anvendes i machinimafilmen. Problemstillingen er altså hvorvidt slikt gameplay 
kan anses som filmverk.  
Den alminnelige oppfatningen av en film er at den består av levende bilder i en fast 
rekkefølge. Dette er ikke tilfelle ved gameplay. Man vil dermed kanskje tenke seg at det 
er på grunnlag av spillerens innsats at bildene ”plasseres” i en rekkefølge og at det 
dermed er han som gir det aktuelle visuelle resultatet. Men selv om spilleren øyensynlig 
bestemmer spillkarakterens oppførsel, er dette et utslag av forutbestemte variasjoner av 
spillet, som igjen er gjort mulig av spillutvikleren. Det er med andre ord spillutviklerens 
innsats som gir det visuelle resultatet. Men det er ikke dermed gitt at alle utdrag av 
gameplay kan regnes som filmverk. Det er fortsatt et krav at utdraget oppfyller kravet 
om individuell skapende innsats. 
I forbindelse med hva som skal anses som filmverk, sier man gjerne at det går en nedre 
grense ved beskrivelse av rent hendelsesforløp, for eksempel filming av personer på 
gaten.
85
 Man kan derfor stille spørsmål om slik gameplay kan sammenlignes med et 
rent hendelsesforløp i den virkelige verden (se punkt 5.3). Det kan imidlertid være slik 
at kameraføringen oppfyller originalitetskravet ved gjengivelse av et faktisk 
hendelsesforløp, og at det derfor blir tale om et filmverk.
86
 Det ligger i 
originalitetskravet at det må foreligge en individuell skapende innsats. Dette må 
innebære at det er en fysisk person som skaper verket.
87
 Ettersom kameraføringen i et 
spill skjer automatisk (som et utslag av datamaskinprogrammets funksjonalitet) 
avhengig av spillkarakterens plassering, kan man vanskelig se for seg at dette oppfyller 
originalitetskravet. Like fullt kan innholdet av utdraget av dataspillet oppfylle kravet til 
originalitet, slik at dermed må regnes som et filmverk. For selv om flere utdrag fra et 
dataspill ved første øyekast fremstår som et rent hendelsesforløp, vil disse kunne bestå 
av andre kreative bidrag, for eksempel spillets scenografi. Men slike bidrag vil ikke 
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nødvendigvis ha verkshøyde. Hvorvidt et bestemt utdrag oppfyller originalitetskravet 
må derfor avgjøres konkret.  
Jeg vil bruke episode 1 av machinimaserien P.A.N.I.C.S som eksempel. P.A.N.I.C.S er 
en serie basert på spillet F.E.A.R, utviklet av Monolith Productions og utgitt av 
Vivendi, som er et førstepersonskytespill innen skrekksjangeren. I den aktuelle 
episoden står fire menn i kamputstyr og prater om et oppdrag de skal på. De oppholder 
seg i samme rom hele tiden, som vises fra forskjellige vinkler. Episoden varer i ca. tre 
minutter. Poenget med episoden, som ofte er tilfelle med machinima, er samtalen 
mellom karakterene, ikke det visuelle. Problemet her er om denne verksdelen oppfyller 
kravet til verkshøyde. Lagmannsrettens uttalelse i Mauseth-dommen om at ”[d]et er i 
utgangspunktet vanskelig å se at fragmentet, ut fra dets begrensede varighet og 
tematikk, i det hele tatt skulle gi slikt rom for individualitet og originalitet at 
opphavsrettslig beskyttelse fremstår som adekvat” kan trekkes inn her. Episoden viser 
ikke noe av spillets handling og filmens handling foregår i en meget begrenset del av 
spillmiljøet. Karakterene i utdraget beveger seg nærmest ikke, samt at de har masker på, 
slik at man heller ikke ser deres ansiktsuttrykk. Når det kommer til dette kan 
valgfrihetssynspunkt trekkes inn; nemlig at dersom det kun finnes én mulig eller et 
svært begrenset antall løsninger (for spillutvikleren), kan ikke frembringelsen anses som 
et utslag av en original og individuell skapende innsats.
88
 I tillegg er det ikke klart at 
utdraget kommer fra spillet F.E.A.R., det kunne like gjerne kommet fra en lang rekke 
andre førstepersonskytespill. Det kan derfor hevdes at det er en risiko for 
dobbeltfrembringelser, som vil si at det er sannsynlig at en annen opphavsmann ville ha 
frembrakt et identisk verk.
89
 Det må her nevnes at det skal mye til for at to forskjellige 
verk er identiske. Man må nok i tillegg tillate at forskjellige verk ligger nokså nær 
hverandre på grunn av sjangeren. Hvorvidt denne episoden av P.A.N.I.C.S inneholder 
verksdeler fra F.E.A.R som har verkshøyde i seg selv, er et åpent spørsmål. Jeg mener 
imidlertid at verksdelene ikke kan sies å ha verkshøyde, og følgelig ikke er 
opphavsrettslig beskyttet. 
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Man må nok i denne forbindelse supplere med prinsippet De minimi non curat lex - 
retten interesserer seg ikke for bagateller.
90
 Dersom en gjengivelse av en vernet 
verksdel er av uvesentlig betydning, ville det vært nokså urimelig om opphavsmannen 
skulle kunne belaste domstolene i alle tilfelle der en slik verksdel er benyttet.  
 
5.2.2 Kunstverk 
 
Kunstverk er vernet som åndsverk i henhold til åvl. § 1 annet ledd nr. 7). Hvilken 
kategori av kunstverk dataanimasjon skal falle inn under er ikke av betydning, da loven 
sier at kunstneriske verk ”så som (min utheving) … malerier, tegninger, grafikk og 
lignende billedkunst” er vernet. Dette innebærer at, på tross av at dataanimasjon ikke 
kan henføres til en av de angitte kategorier, vil slik animasjon like fullt være vernet som 
billedkunst. 
Spørsmålet er hvilke deler av et dataspill som regnes som billedkunst. Alt visuelt i et 
dataspill er jo faktisk dataanimert, og er dermed å regne som billedkunst, men i de fleste 
tilfeller av machinima vil man benytte levende bilder, som følgelig regnes som film. 
Men det er mulig at en machinimatør velger å bruke et enkeltbilde fra de levende 
bildene. Problemet blir da om man skal vurdere enkeltbildene etter verkshøydekravet 
for filmverk eller kunstverk. 
Her må man nok trekke en parallell til ”vanlig” film. Ved vanlig film vil hvert enkelt 
bilde som inngår i sekvensen av levende bilder, være et fotografisk bilde.
91
 Et mer 
nærliggende eksempel vil være tegnefilmer, der hvert enkeltbilde fra en tegnefilm vil 
kunne være vernet etter åvl. § 1 annet ledd nr. 7). Det tilsvarende må gjelde ved 
dataanimert film, altså at hvert enkeltbilde vil være billedkunst i henhold til åvl. § 1 
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annet ledd nr. 7). Dette innebærer at man må vurdere verkshøydekravet for billedkunst 
for å komme fram til om det enkelte ”bilde” er vernet i seg selv.  
Verkshøydekravet for kunst må antas å være relativt lavt. Det kan sies at den rene kunst 
(i motsetning til brukskunst) sjelden behøver å underkastes noen særskilt 
originalitetsvurdering.
92
 Man kan her trekke en parallell til tegneserier. Måns Gahrton 
har uttalt i forbindelse med verkshøydekrav til tegneseriefigurer at ”[f]iguren måste ha 
ett karakteristiskt utseende som skiljer den från figurer som redan tidigare finns. Det är 
naturligt att figurer med överdrivna drag och speciella kännetecken uppnår verkshøjd i 
betydligt större utsträckning än figurer med ett alldagligt och utslätat utseende.”93 Dette 
gjelder altså figuren isolert sett, og må nok innebære at en tegneseriefigur kan være 
vernet utenfor verket. Men en figurs verkshøyde vil nok i tillegg ha betydning i verket, 
slik at verksdelen lettere kan sies å ha verkshøyde dersom figuren i seg selv har 
verkshøyde.  
Videre må man se på den øvrige billedkunsten i enkeltbildene fra dataspillet, for 
eksempel spillets scenografi. Det er naturligvis ikke slik at billedkunsten kun vil være 
vernet dersom en spillfigur har verkshøyde. Også her kan man trekke en parallell til 
tegneserier. Måns Gahrton sier om dette at ”[i]nnehåller rutan figurer vars utseende inte 
uppnår verkshöjd kan ändå det sätt på vilket bilden komponerats medföra att den har 
sådan egenart att risken för dubbelprestation är obefintlig. Seriefigurernas miner, 
rörelser, ställning och plassering i bilden är tilsammans med perspektivet och 
bakgrunden de faktorer som avgör.”94  
Kravene til verkshøyde som nevnt under punkt 5.2.1 om filmverk, må også her kunne 
trekkes inn. Som det fremkommer av det ovennevnte vil store deler av billedkunsten i et 
dataspill ha verkshøyde i seg selv. Dette vil imidlertid ikke alltid være tilfelle, og 
spørsmålet må avgjøres konkret. 
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5.3 Vern etter åvl. § 45 
 
Et filmopptak i seg selv vil være vernet etter åvl. § 45 første ledd første punktum, som 
en nærstående rettighet. Slike nærstående rettigheter regnes ikke som åndsverk, og har 
følgelig ikke verkshøydekrav. Spørsmålet her er om et udrag av gameplay kan være 
vernet som et filmopptak. I henhold til åvl. § 45 første ledd første punktum har ”[e]n 
tilvirker av lydopptak og film … , innen de grenser som følger av denne lov, enerett til å 
råde over opptaket ved å fremstille varig eller midlertidig eksemplar av det og å gjøre 
opptaket tilgjengelig for allmennheten.” ”Tilvirker” betyr her den som forestår 
produksjonen av selve opptaket, altså den som tilrettelegger og bærer omkostningene 
med produksjonen av opptaket,
95
 i denne sammenheng vil dette være spillutvikleren 
eller -utgiveren. Det avgjørende i denne sammenheng er om selve opptaket er brukt, 
ikke hvordan det brukes eller hvor stor del av det som brukes.
96
 Problemet er imidlertid 
om gameplay (faktisk spilling) kan regnes som et filmopptak. Riktignok er det her 
snakk om ”levende bilder”, og regnes således som film, men det er ordet ”opptak” som 
skaper problemer. Den naturlige språklige forståelsen av ordet ”opptak” er at det er noe 
som vil kunne avspilles om og om igjen, men der innholdet av det som spilles av vil 
være det samme. Dette er ikke tilfelle ved gameplay. Det visuelle vil endre seg 
avhengig av hvem som spiller.  
Det må nok imidlertid foretas en presiserende tolkning av uttrykket ”opptak”. Det følger 
av Ot. prp. nr. 15 (1994–1995) at eneretten etter § 45 ”dekker … dét at en film eller et 
lydopptak spilles inn på eller overføres til en annen film eller innretning som kan gjengi 
lydopptaket eller filmen. Det innebærer ikke at resultatet må være likt med 
utgangspunktet - også slik kopiering som kombineres med en bearbeidelse av 
lydopptaket, f.eks. som når lydopptaket overspilles på og synkroniseres med en film, 
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omfattes”.97 Man kan etter dette se spillerens innsats som en slags bearbeidelse av 
filmopptaket. Det er riktignok spilleren som styrer karakterens oppførsel, men dette er, 
som tidligere nevnt, et utslag av forutbestemte variasjoner av spillet som er gjort mulig 
av spillutvikleren. Jeg minner om at filmopptak etter § 45 ikke er åndsverk, og at det 
dermed ikke er tale om slike bearbeidelser som jeg redegjør for nedenfor. 
Personlig mener jeg at det er å strekke uttrykket ”opptak” litt langt, men det må nok like 
fullt være den riktige løsningen. På bakgrunn av det ovennevnte må machinimatører 
innhente samtykke fra utvikleren eller utgiveren for å kunne anvende utdraget i sine 
filmer. Dette er imidlertid ikke alltid gitt. Machinimatørene kan eventuelt anvende 
utdraget uten samtykke på grunnlag av at machinimafilmen er en parodi eller travesti, 
eller på grunnlag av sitatretten. Dette går jeg nærmere inn på under punkt 5.5 og 5.6. 
 
5.4 Bearbeidelser 
 
Ved tilfeller av bearbeidelser dukker det opp to problemstillinger. Den første 
problemstillingen er hvorvidt bearbeidelsen i seg selv har vern, altså om bearbeidelsen 
har verkshøyde. Den andre problemstillingen er hvorvidt det nye verket er en 
bearbeidelse, jfr. åvl. § 4 annet ledd, eller et nytt selvstendig verk, jfr. åvl. § 4 første 
ledd. Jeg vil nedenfor først gjøre rede for hva uttrykket ”bearbeidelse” innebærer og 
hvordan fordeling av råderett foregår ved tilfeller av bearbeidelser, deretter vil jeg ta for 
meg problemstillingene som dukker opp ved bearbeidelser.  
I henhold til åvl. § 2 gir ”[o]pphavsretten … innen de grenser som er angitt i denne lov, 
enerett til å råde over åndsverket ved å fremstille varig eller midlertidig eksemplar av 
det og ved å gjøre det tilgjengelig for almenheten, i opprinnelig eller endret skikkelse, i 
oversettelse eller bearbeidelse (min utheving), i annen litteratur- eller kunstart eller i 
annen teknikk.” En bearbeidelse vil si at ”det er skapt en ny versjon av et eldre 
åndsverk, slik at verket i den nye utformingen fremtrer som resultatet av en skapende 
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individuell åndsinnsats både fra originalopphavsmannens og fra bearbeiderens side.”98 
Dette innebærer at et verk anses som en bearbeidelse dersom ”et eksisterende åndsverk 
tilføres preg av ny skapende individuell åndsinnsats, uten at det preget av skapende 
individuell åndsinnsats som gjorde frembringelsen til et åndsverk, fortrenges.”99 
Dersom de aktuelle verksdelene som benyttes i en machinimafilm har verkshøyde, må 
bruken av disse medføre at filmen anses som en bearbeidelse. Bearbeideren, i dette 
tilfelle machinimatøren, må dermed få samtykke av originalopphavsmannen, enten 
spillutvikleren eller -utgiveren, for å kunne utnytte sin bearbeidelse, jfr. åvl. § 2.  
Det følger av åvl. § 4 annet ledd at ”[d]en som oversetter eller bearbeider et åndsverk 
eller overfører det til en annen litterær eller kunstnerisk form, har opphavsrett til verket 
i denne skikkelse, men kan ikke råde over det på en måte som gjør inngrep i 
opphavsretten til originalverket.” Bearbeideren vil etter dette ha kontroll over sitt verk, 
altså bearbeidelsen, mens originalopphavsmannen vil ha kontroll over sitt verk, men 
ikke over bearbeidelsen. I forhold til denne oppgaven vil dette innebære at dersom 
machinimatøren får samtykke av utvikleren eller utgiveren, vil han kunne råde over 
machinimafilmen ved eksemplarfremstilling eller tilgjengeliggjøring, men utvikleren 
eller utgiveren vil ikke dermed kunne råde over machinimafilmen.  
Når det gjelder den første problemstillingen, hvorvidt en bearbeidelse har vern, følger 
det av åvl. § 4 annet ledd at ”[d]en som oversetter eller bearbeider et åndsverk eller 
overfører det til en annen litterær eller kunstnerisk form, har opphavsrett til verket (min 
utheving) i denne skikkelse … ” Det følger av uttrykket ”verket” at for at en 
bearbeidelse skal være vernet, må bearbeideren ”ha preget resultatet med et slikt 
tilskudd av egen skapende åndsinnsats at det fremtrer som et åndsverk også fra 
[bearbeiderens] hånd.”100 Knoph sier om dette at ”[b]are hvis bearbeideren har prestert 
det minstemål av skapende originalitet som alle åndsverker må være preget av, kan han 
fordre vern etter loven.”101 Dette innebærer at en machinimafilm vil være en vernet 
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bearbeidelse dersom den har verkshøyde. Jeg viser til redegjørelsen om verkshøydekrav 
til filmverk ovenfor under punkt 5.2.1. I den grad en machinimafilm oppfyller kravet til 
verkshøyde, vil denne være vernet som filmverk, jfr. åvl. § 1 annet ledd nr. 5).  
Det andre spørsmålet ved bearbeidelser kan medføre større problemer, da det ofte vil 
være vanskelig å trekke grensen mellom bearbeidelser og nye, selvstendige verk. En 
bearbeidelse foreligger når de ”individuelle trekk beskyttelsen er knyttet til, går igjen på 
en slik måte at verket – helt eller delvis – må sies å bevare sin identitet.”102 Hvor 
grensen skal gå må nok avhenge av verkets karakter. Dersom det opprinnelige verket er 
svært originalt og særpreget vil det være større sannsynlighet for at dets individuelle 
trekk gå igjen i bearbeidelsen på en slik måte at verket må sies å bevare sin identitet. 
Dette vil nok særlig måtte gjelde i machinimafilmer, da scenene i slike filmer er rene 
gjengivelser av scener i et dataspill, og spillets individuelle trekk vil dermed gå igjen på 
en slik måte at verket må sies å bevare sin identitet. Det kan imidlertid tenkes 
situasjoner der dette ikke vil være tilfelle. I den utstrekning en machinimafilm tilfører 
dataspillets eller den virtuelle verdenens preg av ny skapende individuell åndsinnsats 
som fortrenger den skapende individuelle åndsinnsats som gjorde dataspillet eller den 
virtuelle verdenen til et åndsverk, må nok machinimafilmen regnes som et nytt, 
selvstendig verk. Dette vil nok særlig måtte gjelde i tilfeller der machinimatører 
modifiserer spillet, ved for eksempel å endre figurers utseende eller spillets scenografi, 
slik at spillets individuelle trekk ikke kan sies å bevare sin identitet. Åvl. § 4 første ledd 
lyder ”[o]pphavsmannen kan ikke sette seg imot at andre benytter hans åndsverk på en 
slik måte at nye og selvstendige verk oppstår. Opphavsretten til det nye og selvstendige 
verk er ikke avhengig av opphavsretten til det verk som er benyttet.” I slike situasjoner 
vil dette altså innebære at machinimafilmen går helt klar av dataspillets eller den 
virtuelle verdenens enerett. Tilsvarende regler finnes også i enkelte andre land. Det 
følger for eksempel av den tyske opphavsrettsloven, Urheberrechtsgesetz, § 24-(1)
103
 at 
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”[e]in selbständiges Werk, das in freier Benutzung des Werkes eines anderen 
geschaffen worden ist, darf ohne Zustimmung des Urhebers des benutzten Werkes 
veröffentlicht und verwertet warden.” 
Machinimatører kan ta direkte kontakt med utvikler eller utgiver for å få tillatelse til å 
bearbeide spillet. Dette har imidlertid vist seg å være svært vanskelig; i de fleste tilfelle 
vil ikke machinimatørene engang få svar på sine henvendelser. Videre vil det gjerne 
være slik at utvikler eller utgiver vil begrense bearbeidelsenes innhold i stor grad, for å 
unngå filmer som vil støte noen. Det har imidlertid vært tilfeller der utvikleren eller 
utgiveren har sett machinimafilmer som de har likt, og dermed gitt lisens til 
machinimatørene til kommersiell bruk. Et eksempel på dette er Rooster Teeth 
Productions’ bruk av spillet Halo i sin machinimaserie Red vs. Blue. Det tegner seg 
etter dette et bilde av at det er enklere å be om tilgivelse enn tillatelse.  
 
5.5 Parodier og travestier 
 
5.5.1 Generelt om parodier og travestier 
 
Selv om et verk anses som en bearbeidelse, kan det være mulig at dette er uavhengig av 
originalopphavsmannens samtykke dersom det anses som parodi eller travesti. I slike 
tilfelle vil verket regnes som et nytt, selvstendig verk etter åvl. § 4 første ledd.  
Åndsverkloven har ikke lovfestede regler om bruk av opphavsrettslig beskyttede 
materiale i parodierende verk. Det er imidlertid ikke noe i veien for å innføre en slik 
regel. I opphavsrettsdirektivet (2001/29) art. 5 (2) og (3) er det oppstilt lister over 
unntak og avgrensninger i opphavsmannens enerett til eksemplarfremstilling og 
overføring til allmennheten som medlemsstatene har anledning til å innføre. Det følger 
av opphavsrettsdirektivet art. 5 (3) k) at medlemsstatene kan innføre unntakelser fra 
eller innskrenkninger i opphavsmannens enerett til eksemplarfremstilling og overføring 
til allmennheten ”hvis det er tale om anvendelse med henblik på karikatur, parodi eller 
pastiche”. Det er imidlertid et krav om at avgrensningsreglene holder seg innenfor 
tretrinnstesten, som blant annet er nedfelt i opphavsrettsdirektivet art. 5 (5). 
35 
 
Tretrinnstesten går ut på at slike unntakelser og innskrenkninger kun anvendes i) i visse 
spesielle tilfelle, ii) som ikke kommer i konflikt med normal utnyttelse av verket og iii) 
som ikke urimelig tilsidesetter opphavsmannens legitime interesser.  
Enkelte andre land har nærmere regler om fri bruk av andre åndsverk i parodierende 
verk. Jeg vil nedenfor nevne franske og amerikanske regler om dette, for å belyse 
muligheten for bruk av vernede verk i parodier og travestier i andre land.  
I den franske opphavsrettsloven, Code de la propriété intellectuelle, art. L122-5 er det 
gitt innskrenkninger i opphavsmannens enerett til sitt verk. Art. 122-5 nr. 4 lyder
104
: 
“Lorsque l'oeuvre a été divulguée, l'auteur ne peut interdire …  [l]a parodie, le pastiche 
et la caricature, compte tenu des lois du genre.” 
I amerikansk rett har man i Copyright Act section 107 en regel om ”fair use”. Regelen 
går i alminnelighet ut på at bruk av opphavsrettslig beskyttet materiale gjort for en 
begrenset og transformativ hensikt, for eksempel for å kommentere, kritisere eller 
parodiere et åndsverk, er ”fair use”.105 Slik bruk trenger altså ikke tillatelse fra 
innehaveren av opphavsrettighetene. Det er fire kumulative faktorer som må vurderes 
for å fastslå hvorvidt en spesifikk bruk av et åndsverk er ”fair use”.106 I henhold til 
Copyright Act section 107 er disse faktorene: ”(1) the purpose and character of the use, 
including whether such use is of a commercial nature or is for nonprofit educational 
purposes;(2) the nature of the copyrighted work;(3) the amount and substantiality of the 
portion used in relation to the copyrighted work as a whole; and(4) the effect of the use 
upon the potential market for or value of the copyrighted work.” 
Som det fremgår av de ovennevnte utenlandske reglene, er parodier, travestier og 
lignende i varierende grad tillatt i enkelte andre land. På tross av den manglende 
lovreguleringen i Norge, antas det i norsk rett at parodier og travestier i stor utstrekning 
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er lovlig.
107
 Knoph har uttalt om dette at ”[g]jengivelse av åndsverker i form av 
karikaturer eller parodier er ikke noe inngrep i ophavsmannens enerett … Forklaringen 
til dette er at slike gjengivelser ikke har til hensikt å tilegne sig de økonomiske fruktene 
av opphavsmannens arbeide eller å stjele hans kunstneriske laurbær. Det er for å gjøre 
narr av ham og hans verk at gjengivelsen skjer, og det ligger ikke i ophavsrettens tanke 
å verge mot dette.”108 
Et av problemene med slike verk er at begrepene travesti og parodi ikke har et fast 
definert innhold. Jeg vil imidlertid ta utgangspunkt i de følgende definisjoner. 
Travestier er komiske forvrengninger av litterære verk med opphøyd emne.
109
 En parodi 
er en latterliggjørende etterligning av et kjent seriøst verk.
110
 
Det følger av disse definisjonene, og kunstformen i seg selv, at slike frembringelser 
benytter vernede trekk ved åndsverkene de parodierer.
111
 De vil derfor være en 
bearbeidelse av det opprinnelige verket. Men måten de vernede trekkene blir brukt på, 
og sammenhengen, kan medføre at det blir skapt et selvstendig verk,
112
 jfr. åvl. § 4 
første ledd. Om dette uttalte Knoph: ”skjønt det kan være uomtvistelig at 
[parodier/karikaturer] gjengir det originale åndsverk i deres vesentlige drag … er det 
nemlig ikke hensikten å drive utilbørlig konkurranse med opphavsmannen, ved å tilegne 
sig hans åndsverdier og slå mynt på dem. Snarere tvert imot.”113 
 
5.5.2  Alfons Åberg-dommen 
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I dommen NJA 2005 s. 905 (Alfons Åberg) slo den svenske Högsta Domstolen 
(flertallet) fast at parodier og travestier, på grunn av hensikten med kunstformen, skal 
anses som selvstendige verk.
114
 Mindretallet mente at det omtvistede verket ikke var et 
selvstendig verk, da innslaget besto av originale og uendrede klipp fra andre verk. Da 
åndsverkloven er blitt til etter et nordisk rettssamarbeid, har dommen betydning også i 
Norge.  
Saken gjaldt et innslag i et svensk radioprogram, der lydklipp fra innlesning av Albert 
Åberg-bøker var blitt kryssklippet med lydklipp fra den danske voldsfilmen ”Pusher”. 
Albert Åberg heter Alfons Åberg på svensk, mens alfons betyr hallik på dansk. I 
radioprogrammet ble det spilt på denne dobbelte betydning.
115
 Resultatet ble at Albert 
Åberg framsto som en voldelig karakter innblandet i narkotikahandel.  
Högsta Domstolen sa om travestier/parodier som selvstendige verk: ”Vid 
upphovsrättslagens tillkomst var avsikten att bearbetningar av verk som utgör parodier 
och travestier skulle vara att betrakta som självständiga verk och falla utanför 
upphovsrättsskyddet för originalverket. Detta har avsetts gälla även när travestin är 
mycket närgången och i långa stycken följer förebilden ord för ord. Avgörande för 
denna ståndpunkt har varit att parodin och travestin fullföljer ett för förebilden helt 
främmande syfte”. Flertallet kom fram til at stykket var å anse som en travesti, og 
dermed et selvstendig verk, og sa om dette at det var ”klart … under alla 
omständigheter att principen måste vara tillämplig i fall när någon genom att förvränga 
ett känt verk till form eller innehåll åstadkommer en produkt, vilken framstår som 
avsedd att skapa en komisk effekt som är helt främmande för originalverket. Det i målet 
aktuella programinslaget måste anses tillhöra denna kategori.” Mindretallet var uenige 
med flertallet når det kom til begrunnelsen for resultatet. Dissenterende dommer uttalte 
at ”[f]rågan om programinslaget är ett självständigt verk eller inte, liksom frågan om en 
kränkning av G.B:s litterära anseende eller egenart har skett, bör bedömas med 
utgångspunkt från det utnyttjande av delar av verk som har ägt rum i programinslaget, 
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snarare än med utgångspunkt från om programinslaget i sig kan anses utgöra en travesti 
eller en parodi. Alfonsreplikerna har återgivits i oförändrad form efter en ren kopiering 
från ljudupptagningarna med B.G. På motsvarande sätt förhåller det sig med 
Pusherreplikerna. Programinslaget framstår genom sammanställningen av 
upphovsrättsligt skyddade och oskyddade repliker ur olika verk närmast som ett 
kollage. Även om de upphovsrättsligt skyddade replikerna för åhöraren genom den 
växelvisa sammanställningen i viss mån utslocknar som enskilda verk - och i vart fall 
såvitt avser någon enstaka av replikerna ur Alfonsböckerna i viss mån ges en ny 
innebörd på grund av sammanhanget - framträder dessa likväl i inslaget i huvudsak som 
oförändrade till sin innebörd och sammanställningen har inte inneburit att de av 
replikerna som är upphovsrättsligt skyddade kan anses ha förlorat sin skyddsvärdhet. 
Att programinslaget som helhet utgör en parodi på Alfons (men knappast på filmen 
Pusher) och måhända kan uppfattas som en travesti på enskilda bärande element i 
Alfonsböcker saknar, då de senare inte kan anses ha varit föremål för ett 
upphovsrättsligt relevant nyttjande i inslaget, betydelse vid bedömningen av om 
programinslaget utgör ett självständigt verk enligt 4 § andra stycket upphovsrättslagen. 
Med hänsyn till vad nu sagts kan således inslaget inte anses utgöra ett nytt verk som har 
skapats i fri anslutning till de av Alfons- och Pusherreplikerna som är upphovsrättsligt 
skyddade (jfr 4 § andra stycket upphovsrättslagen).” 
Personlig er jeg enig med flertallets begrunnelse. En parodi eller travesti bør bedømmes 
som en helhet, der verkets hensikt, samt dets komiske eller satiriske effekt, bør være 
tungtveiende momenter. Dissenterende dommers uttalelse, om hvorvidt 
programinnslaget er et selvstendig verk eller ikke, ”bör bedömas med utgångspunkt från 
det utnyttjande av delar av verk som har ägt rum i programinslaget, snarare än med 
utgångspunkt från om programinslaget i sig kan anses utgöra en travesti eller en parodi” 
er lite overbevisende. Det faktum at det er benyttet originale lydopptak, bør heller ikke 
være avgjørende når det gjelder spørsmålet om noe er å regne som et nytt, selvstendig 
39 
 
verk. Det er jo replikkene som er vernet som åndsverk, ikke lydopptaket
116
. Man kan jo 
lure på hvordan dissenterende dommer hadde stilt seg dersom radioprogrammet ikke 
hadde benyttet originale lydopptak, men selv hadde lest inn de vernede replikkene.  
 
5.5.3 Eksempel på parodi og travesti i machinimafilmer 
 
Enkelte machinimafilmer, som for eksempel Red vs. Blue, fremstår som parodier på 
spillet de anvender. Red vs Blue (avsluttet i 2007) er en komisk science fiction-serie 
som er skapt av Rooster Teeth Productions og er distribuert på internett og DVD.
117
 
Serien handler om to grupper soldater i en krig som de verken forstår eller ønsker å 
slåss i,
118
 og er en parodi på spillet Halo spesielt, men også andre førstepersonskytespill, 
militærliv og science fiction-filmer.
119
 Serien er basert på Halo, som er en serie 
førstepersonsskytespill utviklet av spillprodusenten Bungie Studios og utgitt av 
Microsoft Game Studios.
120
 Spillserien handler, svært kort fortalt, om noen soldater 
som slåss mot en gruppe romvesener for å redde menneskeheten.  
Nå er det slik at Rooster Teeth Productions er en av svært få (om ikke den eneste) 
machinimatører som har inngått avtale med Microsoft om bruk av Halo for å lage sine 
machinimafilmer.
121
 De har dermed hatt anledning til kommersiell utnyttelse av disse 
filmene. Men dersom de ikke hadde inngått avtale med Microsoft, ville de kunne 
benyttet Halo for sin filmskaping på det grunnlag at produksjonen er en parodi?  
Hovedproblemet med parodier og travestier er at det kan være vanskelig å trekke en 
grense mellom parodierende bearbeidelser og parodier og travestier som er nye, 
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selvstendige verk. Dette er fordi det ikke er helt skarpe skiller mellom en parodi og et 
tilfelle der hensikten er å utnytte verket i kommersielt øyemed,
122
 altså der man kan sies 
å snylte på et verk fordi det er kjent. Det kan derfor være en mulighet å trekke et skille 
mellom parodier og lignende som er selvstendige verk, og etterligninger og 
bearbeidelser der utnyttelsen av det opprinnelige verket står i forgrunnen uansett 
hvordan man klassifiserer dem.
123
  
Riktignok bruker Red vs. Blue innholdet i Halo for å produsere sine verk, men det er 
endringene som skaper den komiske virkningen. Spørsmålet blir da om Rooster Teeth 
Productions kunne ha benyttet (etter norsk rett
124
) Halo uten tillatelse fra Microsoft og 
Bungie Studios?  
Halo er et svært spennings- og actionfylt spill, med en alvorlig tone. Red vs. Blue, 
derimot, er en ren komedie, der machinimatørene konstruerer en dødtid mellom 
kampene hvor seriens rollefigurer snakker om løst og fast. Seriens komiske effekt er 
denne ”hverdagspraten”, som er helt fremmed for spillet. Her kan man dra inn Högsta 
Domstolens uttalelse i NJA 2005 s. 905 om at det er ”klart … under alla omständigheter 
att principen måste vara tillämplig i fall när någon genom att förvränga ett känt verk till 
form eller innehåll åstadkommer en produkt, vilken framstår som avsedd att skapa en 
komisk effekt som är helt främmande för originalverket.” Rognstads uttalelse om at 
”[m]ed det erkjennes at de parodier o.l. som er selvstendige verk, utnytter verket på en 
slik måte at det ikke er opplevelsen av likheten med originalverket som står i 
forgrunnen, men snarere de endringene, forvrengningene etc. som skaper den komiske 
eller satiriske virkningen”125 må kunne trekkes inn. Det komiske ved serien er jo 
forvrengingen av spillets alvorlige tone.  
Et annet spørsmål er i hvilken utstrekning man kan benytte et spesifikt filmopptak (se 
pkt. 5.3) i en parodierende machinimafilm. Filmopptak er som tidligere nevnt vernet 
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etter åvl. § 45, og det er her tale om et rent investeringsvern. Personlig mener jeg at det 
ville være urimelig om en nærstående rettighet skulle ha et videre vern enn åndsverkene 
når det gjelder parodier og travestier. Til støtte for dette kan det vises til Alfons Åberg-
dommen, der originale lydopptak ble anvendt i en travesti som ble ansett som et nytt, 
selvstendig verk. Hvorvidt man faktisk kan anvende et spesifikt filmopptak må nok 
imidlertid være et åpent spørsmål.  
Dersom Red vs. Blue (eller lignende produksjoner) faktisk og rettslig anses som en 
parodi på det aktuelle åndsverk, vil et nytt og selvstendig verk være oppstått. Dermed 
vil ikke machinimatørene være avhengig av Microsofts og Bungie Studios’ samtykke til 
kommersiell utnyttelse av serien. Hvordan Red vs. Blue ville bli ansett i en domstol er 
imidlertid usikkert. 
Da grensen mellom bearbeidelser og nye, selvstendige verk er såpass vanskelig å trekke 
prinispielt, vil dette innebære en stor usikkerhet for machinimatører, da de må få avklart 
hvorvidt verket er å regne som en parodi/travesti, og dermed et selvstendig verk, eller 
en ”ren” bearbeidelse i en domstol. Dermed vil hovedfordelene med slik 
verksproduksjon, at de er tids- og kostnadsbesparende, forsvinne. En omgang i retten vil 
kunne innebære store kostnader for machinimatørene, både i tid og penger.  
 
5.6 Sitater i machinimafilmer 
 
5.6.1  Sitatrett i henhold til åvl. § 22 
 
I norsk rett finner vi i åvl. § 22 regelen om alminnelig sitatrett som avgrenser 
opphavsmannens enerett. Denne retten skal ivareta hensynet til ytringsfriheten
126
 og den 
alminnelige diskusjonsfrihet.
127
 Som det vil fremkomme av fremstillingen nedenfor er 
uttalelsene om sitatrett i hovedsak fokusert på sitater fra litterære verk. Like fullt er det 
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anledning til å sitere fra andre typer verk, for eksempel film eller musikk. Det følger 
imidlertid av Ot. prp. nr. 15 (1994–1995) at ”[g]jengivelse av kunstverk vil neppe være 
aktuelt etter den alminnelige sitatbestemmelsen. En slik gjengivelse vil lett kunne sies å 
medføre en utnyttelse som går utover det bestemmelsen tar sikte på. En gjengivelse av 
del av et kunstverk kan ofte ikke gjøres uten at det innebærer en krenkelse av 
opphavsmannens idéelle rett etter åvl. § 3. Om bestemmelsen hjemler billedsitat i form 
av gjengivelse av utsnitt av et kunstverk eller gjengivelse av kunstverk som del av sitat 
fra et skrift eller annen sammensatt kilde som det siteres fra, må avgjøres konkret.” Det 
finnes imidlertid særregler om gjengivelse av kunstverk, som vil redegjøres for under 
punkt 5.6.2. 
Åvl. § 22 lyder: ”Det er tillatt å sitere fra et offentliggjort verk i samsvar med god skikk 
og i den utstrekning formålet betinger”. Formuleringen av regelen innebærer en rettslig 
standard, og utstrekningen av dens betydning må dermed fastlegges av domstolene. 
Knoph uttalte om sitatretten at ”[b]lir citatene særlig mange og særlig omfangsrike, er 
det … fare for at det er dem som er hovedsaken, og at den ramme de puttes inn i 
nærmest er et fikenblad som skal skjule opphavsrettskrenkelsens nakenhet.”128 Dette er 
et moment som må tas i betraktning ved en vurdering av om et sitat går utover grensene 
for lovlig sitat.  
Sitatrettens grenser var nylig oppe i Høyesterett i Mauseth-dommen. Sakens bakgrunn 
var at NRKs ”Store Studio” i forbindelse med filmen ”Kill Buljo”, som parodierer flere 
filmer, herunder en scene fra ”Brent av frost”, sammenlignet scener fra de opprinnelige 
filmene med de parodierende scener i ”Kill Buljo”. ”Store Studio” viste et utdrag fra 
filmen ”Brent av frost” der Mauseths rollefigur har samleie med en mannlig rollefigur i 
en båt full av fisk for å illustrere parodien i ”Kill Buljo”. NRK viste de to etterfølgende 
sekundene etter samleiet, der Mauseth vises naken forfra. Denne sekvensen av scenen 
var ikke parodiert i ”Kill Buljo”. Sakens kjerne var altså om NRK hadde rett til å vise 
denne sekvensen. Flertallet kom fram til at NRKs visning av filmklippet ikke var 
rettmessig. Personlig er jeg av den oppfatning at flertallet setter en for streng ramme for 
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bruk av sitater. Jeg viser til den dissenterende dommers votum om at ”[d]et må ved 
anvendelsen av åndsverkloven § 22 tillegges betydning at lovgiver i Ot.prp. nr. 15 
(1994–1995) pekte på at den rettslige standarden som sitatretten bygger på, reiser 
avgrensningsproblemer, og at den nærmere fastleggelse av hva som er et lovlig sitat bør 
være opp til domstolene. Denne måten å regulere sitatretten på tilsier etter min 
oppfatning at bestemmelsen må anvendes med en viss romslighet. Mitt utgangspunkt er 
etter dette at man bør være varsom med å benytte et for finmasket mål ved avgjørelsen 
av hva formålet betinger.”129 Hvorvidt denne dommen vil ha stor betydning for senere 
saker er usikkert. Det ligger tross alt en elastisitet i åvl. § 22 som innebærer at hver sak 
bør vurderes for seg. Likevel mener jeg at å sette grensen ved sekunder kan innebære en 
såpass stor usikkerhet at bruk av sitater til en viss grad vil unngås.  
Det ligger i uttrykket ”i den utstrekning formålet betinger” at sitatets lengde er avhengig 
av formålet
130
 med siteringen. Dersom man i en machinimafilm for eksempel skal 
kritisere et dataspills innhold, kan man sitere i det omfang som er nødvendig for å 
underbygge sin kritikk, men ikke mer. Det lar seg ikke gjøre å sette en grense ved 
sekunder eller minutter, men sitering skal ikke være lengre enn det som er nødvendig 
for formålet.  Utgangspunktet må være at sitater skal være helt korte der formålet ikke 
er kritikk, analyse, harselas eller lignende med det tidligere verket, eller belysning av 
problemer dette tar opp.
131
 
Det ligger videre i uttrykket ”i den ustrekning formålet betinger” at for at et sitat skal 
være lovlig, er det som hovedregel et krav at sitatet settes inn i en sammenheng der 
dette er relevant.
132
 Den sammenheng sitatet settes inn i, må være noe den siterende selv 
har frembrakt,
133
 for eksempel å underbygge det man skriver om eller for å kritisere det 
opprinnelige verk. Både når det gjelder sitatets lengde og sammenhengen sitatet settes 
inn i, vil de fleste tilfellene av machinima falle gjennom. Det er som oftest slik at 
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machinimatører bruker utdrag fra spill for å skape en visuell bakgrunn for en fortelling 
der gjengivelse av scener fra spillet ikke er relevant.  
Når det kommer til sitatrett for andre formål enn kritikk, analyse og lignende uttalte 
førstvoterende i Mauseth-saken i Høyesterett at ”[f]ormålet med sitatregelen er å sikre 
den alminnelige diskusjonsfrihet og meningsutveksling, jf. for eksempel Ole-Andreas 
Rognstad, Opphavsretten, 2009, side 242 og Anne Lise Sijthoff Stray, Opphavsretten, 
1989, side 118. Dette er utvilsomt riktig. Men sitater brukes også for å illustrere, 
utdype eller berike fremstillingen i et nytt verk (min utheving)”. Jeg antar at det med 
dette menes at bruk av sitater på en slik måte kan være berettiget. Rognstad har sagt om 
sitatrettens formål at ”[s]elv om det er på det rene at sitatretten i en viss utstrekning kan 
påberopes også for andre formål, må lovgrunnen tilsi at spillerommet er trangere – 
formentlig vesentlig trangere – der hvor man ikke kan trekke inn hensynet til den 
alminnelige diskusjonsfrihet når en rett til å gjengi sitater fra andres åndsverk skal 
begrunnes.”134 I denne sammenheng kan man trekke fram stemningsskapende sitater. 
Rognstad sier om dette at ”[d]et er vel ikke sterke motforestillinger mot å tillate korte 
litterære (forfatters utheving) stemningsskapende sitater, f.eks. i tale, eller i et hørespill 
der forfatteren ved å bruke et par strofer av et kjent dikt kan skape en stemning om 
romantisk solnedgang ved havet”135. Hvordan dette stiller seg ved filmsitat er usikkert. 
Det vil imidlertid kunne dras inn som et moment ved grensedragningen av lovlig sitat i 
en machinimafilm. I machinima vil det gjerne være samtalen mellom spillkarakterene 
som er kjernen i filmen. Det kan dermed sies at i mange tilfeller vil bruken av utdragene 
kun være ”pynt” på samtalen, som kan medføre at det ikke er snakk om et sitat, men rett 
og slett snylting på originalopphavsmannens verk. Dette må imidlertid avgjøres 
konkret. Sikkert må det nok uansett være at dersom et utdrag fra en annen 
opphavsmanns verk skal brukes som et kunstnerisk virkemiddel, betinger dette et 
mindre omfang enn ved kritikk, analyse eller lignende. 
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Det ligger videre i ”i samsvar god skikk og den utstrekning formålet betinger” at sitatet 
må være lojalt mot meningsinnholdet der det hentes.
136
 ”Meningsinnholdet” må i denne 
sammenheng være dataspillets fortelling. Her vil det igjen være aktuelt å skille mellom 
kuttscener og gameplay. Kuttscenene vil jo som oftest være det som benyttes for å 
fortelle spillets historie, mens gameplay ofte vil være en slags ”oppgaveløsning” 
mellom kuttscenene. I den utstrekning en machinimafilm gjengir gameplay som ikke er 
en del av fortellingen, kan man vanskelig si at disse utdragene er lojale mot sitt 
meningsinnhold. 
Kravet om ”god skikk” i åvl. § 22 innebærer at bruk av løsrevet sitat ikke må utøves i 
økonomisk konkurranse med opphavsmannen.
137
 I den grad en utgiver eller utvikler av 
dataspill og virtuelle verdener selv ønsker å lage en film basert på sine verk, vil en 
machinimafilm som anvender et løsrevet sitat fra dataspillet eller den virtuelle verdenen 
kunne komme i økonomisk konkurranse med opphavsmannen. Det skal nevnes at 
machinimafilmer har vist seg å være en god markedsføring for spillene som filmene 
anvender, uten at dette nødvendigvis innebærer at en machinimafilm ikke kommer i 
økonomisk konkurranse med opphavsmannen. 
Eksempel på tilfeller som sannsynligvis må anses som et lovlig sitat, er utdrag fra 
dataspill som kommenterer deres bruk av kriminalitet som underholdning. Et spill som 
har fått svært mye oppmerksomhet på grunn av dette er Grand Theft Auto-spillserien, 
utviklet av Rockstar North og utgitt av Rockstar Games. Dette er spill der man 
oppfordres til for eksempel å stjele biler og penger, slå ned tilfeldige personer på gaten 
og drepe politimenn. Disse spillene har blitt kritisert verden over (spesielt i USA), da 
det påstås at spillene har vært inspirasjon til en rekke lovbrudd, særlig blant unge 
mennesker. Dersom en machinimatør anvender utdrag av Grand Theft Auto for 
eksempelvis å kommentere dataspillets mulige påvirkning på barn og unge, må dette 
sannsynligvis anses som et lovlig sitat. Sitatet må imidlertid holde seg innenfor de 
ovennevnte rammene for lovlige sitater.  
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5.6.2  Særregler om kunstverk 
 
Selv om sitatbestemmelsen i åvl. § 22, som nevnt, ikke inneholder noen begrensning 
når det gjelder hva slags verk det kan siteres fra, vil det ved kunstverk vanligvis ikke 
være tale om sitering i vanlig forstand. Kunstverk vil kunne foreligge i machinima 
dersom en machinimatør gjengir et enkeltbilde fra spillet (se punkt 5.2.2). Åvl. §§ 23, 
23a og 24 gir særregler om gjengivelse av kunstverk og fotografiske verk. I denne 
sammenheng er åvl. §§ 23 og 23a de aktuelle bestemmelser.  
I henhold til åvl. § 23 første ledd kan ”[o]ffentliggjort kunstverk og offentliggjort 
fotografisk verk … gjengis i tilslutning til teksten i kritisk eller vitenskapelig 
fremstilling som ikke er av allmennopplysende karakter, når det skjer i samsvar med 
god skikk og i den utstrekning formålet betinger.” Denne bestemmelsen omhandler 
altså egentlig sitatbruk av kunstverk. Uttrykkene ”i samsvar med god skikk” og ”i den 
utstrekning formålet betinger” er de samme krav som åvl. § 22 stiller, se punkt 5.6.1. 
Regelens bruk av uttrykket ”i tilslutning til teksten” skal ikke tas bokstavelig,138 og vil i 
tillegg kunne gjelde gjengivelse i film, herunder machinima. Det som ligger i dette 
uttrykket er imidlertid at kunstverket tas med for å illustrere fremstillingen i det 
siterende verket.
139
 Videre kreves det at kunstverket gjengis ”i kritisk eller vitenskapelig 
fremstilling”, som innebærer at fremstillingen er gjort i den hensikt å gi et kritisk eller 
vitenskapelig bidrag.
140
 I den grad en machinimafilm har som hensikt å gi et slikt bidrag 
(dette er svært sjelden tilfelle), uavhengig av dets kvalitet, vil dette kravet være oppfylt.  
Det største problemet ved sitering av kunstverk ligger i uttrykket ”ikke … av 
allmennopplysende karakter”. Med ”allmennopplysende karakter” siktes det her til 
populærvitenskap og populærkritikk, som vil si orienterende fremstillinger som retter 
seg mot et publikum uten dyperegående skolering.
141
 Det ble uttalt i Ot. prp. nr. 26 
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(1959–1960) at ” [d]epartementet er klar over at en alminnelig rett til gjengivelse kan 
virke urimelig i kritiske eller vitenskapelige fremstillinger som vender seg til det store 
publikum som «populærvitenskap» eller i liknende form.”142 Dette vil helt klart 
begrense bruken av kunstverk i machinimafilmer. I de få tilfeller slike filmer er gjort i 
den hensikt å gi et kritisk eller vitenskapelig bidrag, vil en overveiende del av disse 
være av allmennopplysende karakter.  
Sitering av kunstverk i machinima begrenses særlig ved åvl. § 23 fjerde ledd, som sier 
at ”[b]estemmelsene i denne paragraf gir ikke rett til gjengivelse i maskinlesbar form, 
med mindre det gjelder en ikke-ervervsmessig gjengivelse etter første ledd.” Dette 
innebærer at sitering av kunstverk fra dataspill og virtuelle verdener ved digital 
gjengivelse (som alltid vil være tilfelle ved machinima), ikke kan skje for et 
kommersielt formål.  
En annen adgang til gjengivelse av kunstverk følger av åvl. § 23a annet ledd. Denne 
bestemmelsen lyder: ”Er et kunstverk eller et fotografisk verk utgitt, eller har 
opphavsmannen overdratt eksemplar av verk som nevnt, kan verket medtas i aviser, 
tidsskrifter, bøker, ved film og i kringkasting, såfremt verket utgjør en del av 
bakgrunnen eller på annen måte spiller en underordnet rolle i sammenhengen.” Det er 
her tale om tilfeldige gjengivelser.
143
 I den grad et dataspills eller en virtuell verdens 
scenografi eller lignende i seg selv er vernet som kunstverk, vil en tilfeldig gjengivelse 
av dette være tillatt.  
 
5.7  Opphavsmannens ideelle rettigheter 
 
I tillegg til de økonomiske rettighetene, har åndsverkloven regler om ideelle rettigheter 
vedrørende verkets eller kunstnerens anseelse og egenart,
144
 samt regler om navn- og 
kildeangivelsesplikt. Jeg vil nedenfor gå kort gjennom de ideelle rettigheter en 
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opphavsmann har krav på. Rettighetene etter åvl. § 3 gjelder enhver gjengivelse av 
verk, mens rettighetene etter åvl. § 11 gjelder gjengivelse i henhold til åvl. kapittel 2. 
Det følger av åvl. § 3 annet ledd at ”[h]ar en annen rett til å endre et åndsverk eller å 
gjøre det tilgjengelig for almenheten, må dette ikke skje på en måte eller i en 
sammenheng som er krenkende for opphavsmannens litterære, vitenskapelige eller 
kunstneriske anseelse eller egenart, eller for verkets anseelse eller egenart.” 
Vurderingstemaet er om den aktuelle opphavsmanns eller det aktuelle verkets anseelse 
eller egenart er krenket.
145
 Det må bemerkes at denne respektretten ikke skal være til 
hinder for parodier og travestier.
146
 Ved en vurdering av om noe er en krenkelse av 
respektretten, må det avgjørende være ”om handlingen efter en objektiv dom går ut over 
hva opphavsmannen må finne seg i.”147 Dersom for eksempel en machinimatør 
modifiserer et spill slik at spillkarakterene kan utføre seksuelle handlinger, og bruker 
dette i en (digital) pornografisk sammenheng, må nok dette regnes som et brudd på 
respektretten. 
Det følger videre av åvl. § 11 annet ledd første punktum at ”[n]år et verk gjengis 
offentlig i medhold av bestemmelsene i dette kapittel, kan det skje i den størrelse og 
skikkelse øyemedet krever, men verkets karakter må ikke dermed forandres eller 
forringes”. Dette medfører en sterk begrensning av bruken av dataspill i machinima. 
Det ligger jo i sakens natur at utdraget fra dataspillet forandres. Det visuelle vil 
riktignok være det samme som i spillet (gitt at machinimatørene ikke har modifisert 
spillet), men sammensetningen av de forskjellige utdragene vil stort sett føre til at 
verkets karakter forandres.  
I forbindelse med navngivelsesplikten er problemstillingene hvem som skal navngis og 
hvordan dette skal gjøres. Navngivelsesplikten følger av åvl. § 3, som sier at 
”[o]pphavsmannen har krav på å bli navngitt slik som god skikk tilsier, så vel på 
eksemplar av åndsverket som når det gjøres tilgjengelig for almenheten.” Kravet til god 
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skikk må antas å medføre at navn skal angis med mindre det er urimelig, vanskelig eller 
umulig å oppfylle kravet.
148
 Denne plikten må sannsynligvis antas å variere i noen grad 
avhengig av verkets art.
149
 Ved machinima vil det nok være usikkert hvem som skal 
navngis når man gjengir et dataspill eller en virtuell verden, ettersom slike verk 
nødvendigvis vil ha en lang rekke opphavsmenn. Det vil sannsynligvis være slik at man 
ved de økonomiske rettighetene til slike verk må anvende åvl. § 39f analogisk, slik at 
den enkelte opphavsmanns økonomiske rettigheter går over til utgiveren eller 
utvikleren. Men opphavsmannen kan i alminnelighet ikke fraskrive seg sin rett til 
navngivelse, jfr. § 3 tredje ledd, slik at han i de fleste tilfelle vil ha krav på å bli navngitt 
slik som ”god skikk tilsier”. Både hvem som skal navngis og hvordan dette skal gjøres 
ved machinima er vanskelig å fastslå generelt, men det bør nok gjøres på samme måte 
som ved vanlig film.  
Videre har man kildeangivelsesplikten i åvl. § 11 annet ledd annet punktum, som har en 
klar side til navngivelsesplikten. Bestemmelsen lyder: ” Ved gjengivelse som nevnt, må 
kilden alltid angis slik som god skikk tilsier.” Når det kommer til machinima vil dette 
innebære at ved sitering fra et dataspill eller en virtuell verden må machinimatøren angi 
hvilket dataspill eller hvilken virtuell verden et utdrag er hentet fra.  
 
6 Virtuelle objekter 
6.1 Problemstillinger ved virtuelle objekter 
 
I denne sammenheng vil brukerskapt innhold bety en atomistisk konstruksjon. En 
atomistisk konstruksjon består, som tidligere nevnt, av enkle og lett manipulerbare biter 
som kan kombineres slik at de utgjør en stor og kompleks skapelse.
150
 Raph Koster 
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uttalte om atomistiske konstruksjoner under 2002 Game Developer’s Conference:”So 
we can move to a meta-level of the crafting experience. We can try to take a step up and 
say, “We can do what Lego did,” which is give them the building blocks […] That’s a 
different level of authorship than what we are used to, but it’s a really exciting area of 
authorship.” Slikt brukerskapt innhold skapes ved at utvikleren av dataspillet eller den 
virtuelle verdenen tilbyr et skriptspråk og et integrert utviklingsmiljø for at brukerne 
skal kunne bygge nye objekter,
151
 og dermed gir brukerne mulighet til å skape helt nye 
objekter som ikke er plassert i verdenen av utvikleren.  
Muligheten for brukerskapt innhold, avhenger av den virtuelle verdenen. Det finnes en 
rekke forskjellige virtuelle verdener, fra virtuelle verdener i en streng betydning, for 
eksempel Second Life, til dataspill, der det mest relevante i denne sammenheng er 
Massively Multiplayer Online Games (MMOG) som for eksempel World of 
Warcraft.
152
 Det varierer fra verden til verden i hvilken utstrekning det er mulig for 
brukere å skape innhold. Det er også variasjoner i hvilken grad disse virtuelle verdenene 
anerkjenner brukernes opphavsrett. Second Life regnes gjerne som den mest liberale 
virtuelle verdenen når det kommer til å anerkjenne brukernes opphavsrett til sitt 
brukerskapt innhold. 
Second Life, skapt av selskapet Linden Lab, er utviklet med det mål å være en 
brukerdefinert verden hvor mennesker kan skape og handle med virtuelle eiendeler og 
tjenester,
153
 spille, gjøre forretninger, og på andre måter å samhandle og kommunisere 
med hverandre.
154
  Det følger av Second Lifes Terms of Service (TOS) at brukere som 
skaper innhold får opphavsrett til dette innholdet,
155
 under nærmere forutsetninger.  
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Det må først vurderes hvilke kriterier må være oppfylt for at brukerskapt innhold skal 
være opphavsrettslig beskyttet, se pkt. 6.2. Ikke alt brukerskapt innhold vil være vernet 
som åndsverk, men hvor grensen skal gå kan være vanskelig å fastslå. 
En stor del av diskusjonen om virtuelle eiendeler går ut på at man ikke vet hvordan man 
skal klassifisere disse, ettersom de faktisk er et utslag av koden til et 
datamaskinprogram, samt at det visuelle inngår i et brukergrensesnitt. Behovet for 
klassifisering melder seg først og fremst når man skal vurdere et brukerskapt innholds 
verkshøyde. Følgelig må man fastslå hvilken verkstype brukerskapt innhold skal falle 
inn under, se pkt. 6.3. 
Et problem med brukerskapt innhold ligger i at det er den virtuelle verdenen eller 
”spillmiljøet” som gir utgangspunktet for den kreative prosessen, og er det ”rom” som 
verket eksisterer i. Spørsmålet her blir om dette skal innebære at alt som skapes i dette 
miljøet skal være underlagt utviklerens opphavsrett. Dette vil til en viss grad avhenge 
av hvordan man anser det integrerte utviklingsmiljøet og skriptspråket som tilbys av 
utvikleren. Jeg vil gå nærmere inn på dette under pkt. 6.4.  
Et annet problem som vil være aktuelt i fremtiden er hva som skjer med opphavsretten 
til åndsverk ved interoperabilitet, se pkt. 6.5. Det gjøres i dag forsøk på interoperabilitet 
mellom virtuelle verdener, der man kan transportere avatarer fra en virtuell verden til en 
annen. Framover vil det sannsynligvis også være mulig å overføre virtuelle eiendeler fra 
en virtuell verden til en annen. Når dette blir mulig på en enkel måte, vil det kunne 
oppstå større problemer med opphavsrettighetene,
156
 da det er såpass store forskjeller 
mellom de forskjellige utviklernes sluttbrukerlisenser og bruksvilkår.  
 
6.2 Kriterier for vern av brukerskapt innhold 
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Produksjonen av brukerskapt innhold øker i større og større grad. Men alt innhold som 
skapes vil ikke nødvendigvis anses som åndsverk, og dermed være gjenstand for 
opphavsrettslig beskyttelse. Spørsmålet her er hvilke kriterier som må være oppfylt for 
at slikt brukerskapt innhold skal være vernet.  
Her må man dra inn Knophs tre vilkår for opphavsrettsbeskyttelse; det må foreligge ”a) 
en frembringelse, b) på det litterære eller kunstneriske område, og c) av den art at det 
rettelig kan kalles et åndsverk.”157 Det ligger i uttrykket ”frembringelse” at det må 
foreligge en virkelig åndsproduksjon fra opphavsmannens side.
158
 Her vil en stor del av 
brukerskapt innhold falle gjennom. Selv om jeg har tatt utgangspunkt i såkalte 
”atomistiske konstruksjoner”, vil en sammenføyning av enkle, manipulerbare biter i seg 
selv ikke nødvendigvis innebære at det er et åndsverk. Det må tilføres noe mer for at 
noe skal anses som et åndsverk. Knophs uttalelse om at åndsverkloven ”beskytter m.a.o. 
slett ikke alt åndsarbeide i fleng, selv om det har kostet både møie og penger, og selv 
om det utvilsomt betegner en nyttig innsats, samfundsmessig sett”,159 må kunne trekkes 
inn her.  
Videre må frembringelsen foreligge på det litterære eller kunstneriske området. Man vil 
som oftest kunne si at dette er tilfelle ved atomistiske konstruksjoner, men hvordan 
disse skal klassifiseres i henhold til eksemplifiseringen i åvl. § 1 annet ledd er usikkert. 
Jeg vil gå nærmere inn på klassifisering av slikt brukerskapt innhold under punkt 6.3. 
Det tredje vilkåret for opphavsrettsbeskyttelse er at frembringelsen må være ”av den art 
at det rettelig kan kalles et åndsverk”. Som tidligere nevnt innebærer dette et krav om 
verkshøyde. Dette vilkåret er nok det som vil skape flest problemer for atomistiske 
konstruksjoner. Ettersom verkshøydekrav varierer fra verksgruppe til verksgruppe er 
man, som nevnt ovenfor, avhengig av å fastslå hvilken gruppe brukerskapt innhold 
faller inn under for å avgjøre om en konstruksjon oppfyller kravet til verkshøyde. 
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6.3 Klassifisering av virtuelle objekter 
 
Second Life kjører en kontinuerlig fysisk simulasjon, som vil si at den virkelige 
verdenens fysiske lover er implementert i den virtuelle verdenen, for eksempel vil et 
objekt som kastes i luften falle ned igjen.
160
 I denne verdenen kan brukere skape 
virtuelle objekter ved å velge fra en rekke ”byggeklosser”, såkalte grafiske primitiver 
eller ”prims”, som deretter manipuleres, settes sammen med andre prims, fargelegges 
og tilføres tekstur.
161
 Deretter kan brukeren skrive en programkode, kalt script, som 
generer objektenes oppførsel utover det som allerede er angitt av den virtuelle verdenen 
selv.
162
 Resultatet blir objekter som kan fremstå som alt fra digital billedkunst til 
brukskunst og arkitektur. Men hvordan skal man klassifisere disse? Klassifisering av 
slike objekter vil være viktig i tilfeller der verkstypene har forskjellig behandling.  
Mye taler for at man bør behandle virtuelle objekter på samme måte på samme måte 
som man behandler dataspill og virtuelle verdener, altså ved å skille virtuelle objekter i 
datamaskinprogram og brukergrensesnitt. Dette vil innebære at objektets kode er 
beskyttet i seg selv, dog ikke dets funksjoner, og den visuelle delen er beskyttet i seg 
selv. Men dette løser ikke nødvendigvis noen problemer. Det visuelle må uansett 
klassifiseres; virtuelle åndsverk vil jo gjerne komme i like mange former som 
”virkelige” åndsverk.  
Dersom man foretar en streng tilnærming til klassifisering av virtuelle objekter, kan 
man hevde at selv om noe for eksempel fremstår som et byggverk i en virtuell verden 
eller dataspill, er dette kun billedkunst. I forhold til enkelte typer virtuelle objekter vil 
dette kanskje gi mest mening, men for andre typer vil det virke svært urimelig. For 
eksempel vil et dikt skapt av en bruker via en avatar i en virtuell verden ikke være et 
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virtuelt dikt, det vil være et ”ekte” dikt. Fra et opphavsrettslig synspunkt vil dette regnes 
som ”skrifter av alle slag” etter åvl. § 1 annet ledd nr. 1). Tilsvarende vil gjelde for 
eksempelvis filmverk og musikkverk. Dersom man har foretar en tilnærming om at alt 
visuelt som ikke klart faller inn under en av åvl. § 1 annet ledds verkstyper, er 
billedkunst, vil dette innebære en slags ”diskriminering” av enkelte verkstyper. 
Diskusjonen vil muligens virke overflødig ettersom billedkunst i seg selv er vernet etter 
åvl. § 1 annet ledd nr. 7), men jeg minner her om at åndsverkloven behandler de enkelte 
verkstyper, til en viss grad, forskjellig.  
Som tidligere nevnt vil virtuelle verdeners og dataspills brukergrensesnitt gjerne bestå 
av for eksempel filmverk og kunstverk. Med dette erkjennes at forskjellige verkstyper 
kan eksistere i et brukergrensesnitt. Dermed bør det ikke, prinsipielt, være noe i veien 
for at andre verkstyper, utover film og kunstverk, kan eksistere i spillet. Personlig 
mener jeg at denne tilnærmingen gir mest mening. Dersom man først skal anvende 
åndsverkloven på innholdet dataspill og virtuelle verdener, bør alle verkstyper 
behandles likt.  
For personer som ikke ”lever” i virtuelle verdener vil det muligens virke noe fremmed å 
klassifisere for eksempel virtuell arkitektur som bygningskunst etter åndsverklovens 
regler. Men poenget her er at de fleste virtuelle objekter har en funksjon, og skiller seg 
således fra vanlig billedkunst. Som eksempel kan man tenke seg et maleri av en 
bygning. Dette vil naturligvis være å regne som billedkunst, og være vernet som dette. 
Men dersom en bruker lager et hus i en virtuell verden, vil han kunne lage 
romløsninger, innrede huset og la sin avatar bo i det. Således har det digitale huset 
samme funksjoner som et hus i den virkelige verden. På grunnlag av dette mener jeg at 
digital arkitektur bør være vernet i henhold til åvl. § 1 annet ledd nr. 9) som 
”bygningskunst, så vel tegninger og modeller som selve byggverket”. Dette vil 
innebære at en annen person ikke vil kunne ”kopiere” arkitekturen, ved å bygge et likt 
hus i det virkelige liv.  
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Et annet eksempel som er svært aktuelt i dag er at Second Life i økende grad har blitt en 
plattform for undervisning, der skoler som for eksempel Harvard og Stanford tilbyr 
forelesninger.
163
 Dette gjøres ved at foreleseren er representert ved en avatar i et virtuelt 
auditorium eller lignende, og holder foredraget gjennom et headset slik at det ser ut som 
om avataren holder foredraget. Slike forelesninger må være vernet som ”muntlige 
foredrag” i henhold til åvl. § 1 annet ledd nr. 2). Tilsvarende vil alle eksemplene på 
åndsverk i åvl. § 1 annet ledd i mer eller mindre grad kunne brukes på deres digitale 
paralleller.  
Til støtte for denne tilnærmingen kan man for eksempel dra inn åvl. § 19 første ledd om 
konsumpsjon av spredningsretten. Det følger av denne bestemmelsen, at ”[e]r et 
eksemplar av et verk solgt med opphavsmannens samtykke, kan eksemplaret spres 
videre blant allmennheten”. Dette betyr at eneretten til spredning, jfr. åvl. § 2, kun 
gjelder ”første gangs spredning”.164 Når et eksemplar er solgt eller overdratt med 
opphavsmannens samtykke, konsumeres spredningsretten for det enkelte eksemplar.165 
Det tilsvarende vil gjelde for virtuelle objekter; når en bruker tilegner seg en eiendel i 
spillet, som deretter selges, vil ikke den første brukeren av den virtuelle eiendelen 
lenger eie denne.166  Dette illustrerer at åndsverklovens enkelte regler vil kunne 
anvendes på virtuelle åndsverk på lik linje med ”ekte” åndsverk.  
Jeg mener at i den grad virtuelle objekter har funksjoner tilsvarende den virkelige 
verdens objekter, samt at objektet oppfyller kriteriene til åndsverk, bør dette kunne 
vernes som den verkstypen de fremstår som. Resultatet av dette vil være at dersom en 
bruker for eksempel skaper et digitalt kunstverk, ville en annens kopiering av dette i den 
virkelige verden være en opphavsrettskrenkelse. Hvorvidt dette ville vært resultatet i en 
domstol er imidlertid usikkert.  
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6.4 Opphavsrett til virtuelle objekter  
 
Dersom et brukerskapt innhold er å regne som et åndsverk har opphavsmannen i 
henhold til åvl. § 2 første ledd ”enerett til å råde over åndsverket ved å fremstille varig 
eller midlertidig eksemplar av det og ved å gjøre det tilgjengelig for almenheten, i 
opprinnelig eller endret skikkelse, i oversettelse eller bearbeidelse, i annen litteratur- 
eller kunstart eller i annen teknikk”. Dette er altså utgangspunktet. Problemet med 
brukerskapt innhold er at man for å bruke den virtuelle verdenen eller dataspillet må 
akseptere en sluttbrukerlisens eller avtale om bruksvilkår, se pkt. 2.4.1, som i de fleste 
tilfelle vil innebære at utvikleren krever opphavsrett til alt som skapes i verdenen eller 
spillet. Som tidligere nevnt har ikke åndsverkloven noen alminnelige bestemmelser som 
sier at lovens regler er ufravikelige. Følgelig vil en inngåelse av slike avtaler innebære 
at brukere fraskriver seg sine opphavsrettigheter til fordel for utvikleren.
167
 
Riktignok er det slik at virtuelle verdener og dataspill regnes som åndsverk, men det 
kan stilles spørsmål om de til en viss grad også må anses som verktøy. Dette fordi de 
tilrettelegger for skapelse av nye verk. Det må her være et krav at programmet som 
anvendes for å skape de virtuelle objekter ikke følger med dette objektet. Dersom man 
anser enkelte deler av slike verdener som verktøy, blir spørsmålet videre om de kan ha 
rett til å kreve opphavsrett til alt som skapes ved hjelp av verktøyene. Man kan i denne 
sammenheng trekke en parallell til tekstbehandlingsprogrammet Microsoft Office 
Word. Word er et verktøy for tekstbehandling som svært mange bruker. Dersom en 
person velger å bruke Word for å skrive sin roman, vil opphavsmannen beholde sine 
opphavsrettigheter fullt ut. Det ville jo vært meget urimelig om Microsoft ga ut Word 
med en lisens som innebar at Microsoft skulle ha opphavsrett til alt som skapes med 
hjelp av verktøyet. Man kan derfor spørre om de deler av sluttbrukerlisensene og 
                                                 
 
 
167
 Det gjelder imidlertid en viss begrensning for ideelle rettigheter. Det følger av åvl. § 3 tredje ledd at 
”[s]in rett efter første og annet ledd kan opphavsmannen ikke fraskrive seg, med mindre den bruk av 
verket som gjelder, er avgrenset efter art og omfang.” 
57 
 
bruksvilkårene som innebærer en fraskrivelse av opphavsrettigheter for åndsverk skapt 
med verktøy som ligger i programmet, muligens må lempes med hjemmel i åvl. § 36. 
Av hensyn til oppgavens omfang vil jeg ikke gå nærmere inn på en 
urimelighetsvurdering, men kun fastslå at hver sak må vurderes konkret. 
 
6.5 Interoperabilitet mellom virtuelle verdener 
 
I juli 2008 klarte IBM og Linden Lab å teleportere en avatar fra en virtuell verden til en 
annen, og har dermed åpnet for interoperabilitet mellom virtuelle verdener.
168
 Per i dag 
er dette fortsatt i et forsøksstadium, men dette kommer sannsynligvis til å være en stor 
del av fremtiden til virtuelle verdener. Når det blir mulig å teleportere virtuelle 
gjenstander mellom virtuelle verdener, vil det dukke opp nye situasjoner som setter 
bruken av sluttbrukerlisenser og bruksvilkår på spissen. Slik situasjonen er i dag er ”lov 
og rett” i virtuelle verdener bestemt av slike kontrakter. Selv om det kan finnes visse 
fellestrekk mellom disse kontraktene, har hver verden forskjellige regler for sine 
brukere.  
Som tidligere nevnt er Linden Labs Second Life mindre regulert enn andre virtuelle 
verdener, ved at de tillater brukerskapt innhold og ”gir” brukerne opphavsrett til slike 
verk. På den annen side har man World of Warcraft, som gjennom sluttbrukerlisens og 
bruksvilkår i stor utstrekning ikke tillater brukerskapt innhold, og som videre gjør krav 
på alle rettigheter i opphavsrettslig beskyttet materiale som oppstår gjennom brukerens 
interaksjon med spillet. Dette kan medføre at teleportering av et objekt fra Second Life 
til World of Warcraft impliserer at man godtar World of Warcrafts sluttbrukerlisens og 
bruksvilkår, og dermed overfører sine opphavsrettigheter til sitt brukerskapte innhold til 
Blizzard Entertainment. Man kan også spørre seg om rettigheter til objekter som er 
skapt av Linden Lab blir overført til Blizzard Entertainment ved teleportering. Det siste 
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spørsmålet faller utenfor oppgaven, og vil dermed ikke diskuteres spesielt, men det 
setter like fullt situasjonen på spissen. 
Det følger av Linden Labs bruksvilkår pkt. 3.2 at “[u]sers of the Service can create 
Content on Linden Lab's servers in various forms. Linden Lab acknowledges and agrees 
that, subject to the terms and conditions of this Agreement, you will retain any and all 
applicable copyright and other intellectual property rights with respect to any Content 
you create using the Service, to the extent you have such rights under applicable 
law.”169 
Det følger av World of Warcrafts bruksvilkår pkt. 4 at “[a]ll rights and title in and to the 
Service (including without limitation any user accounts, titles, computer code, themes, 
objects, characters, character names, stories, dialogue, catch phrases, locations, 
concepts, artwork, animations, sounds, musical compositions, audio-visual effects, 
methods of operation, moral rights, any related documentation, "applets" incorporated 
into the Game Client, transcripts of the chat rooms, character profile information, 
recordings of games played using the Game Client, and the Game Client and server 
software) are owned by Blizzard or its licensors.”170.  
Som det følger av disse utdragene fra bruksvilkårene, er det stor forskjell på 
behandlingen av opphavsrettslig beskyttet materiale. Fremtidig behandling av virtuelle 
objekter som teleporteres fra en virtuell verden til en annen, vil dermed kunne innebære 
store konflikter mellom de forskjellige sluttbrukerlisensene/bruksvilkårene. Et eksempel 
på en situasjon der dette særlig vil komme på spissen, er dersom en bruker av Second 
Life skaper et verk som deretter selges videre til en annen bruker av verdenen. Dersom 
brukeren som har ervervet verket teleporterer dette til World of Warcraft, vil Blizzard, i 
henhold til sin sluttbrukerlisens og sine bruksvilkår, ha opphavsrett til dette verket. 
Følgelig vil dette innebære at en utenforstående tredjepart blir forsøkt bundet av 
Blizzards kontraktsvilkår. Naturligvis vil ikke dette holde vann. Den opprinnelige 
opphavsmannen må selv godta Blizzards kontraktsvilkår for at hans rett til sitt verk skal 
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overdras. Men situasjonen viser problemene som dukker opp ved at de enkelte 
verdenene og MMOGene har såpass forskjellige bruksvilkår og sluttbrukerlisenser. 
I lang tid har virtuelle verdener og dataspill vært en slags inngjerdet verden, der hver 
utvikler angir lov og rett. Det er særlig ved tilfeller der de forskjellige verdenenes 
kontrakter kommer i konflikt, at behovet for en sterkere bakgrunnsrett eller i det minste 
felles sluttbrukerlisens eller bruksvilkår, melder seg.  
 
7 Betraktninger 
Som det fremkommer av redegjørelsen ovenfor, er spørsmålet om i hvilken utstrekning 
brukere har opphavsrett til sitt brukerskapt innhold, nokså åpent. Forhåpentligvis vil 
man få en avklaring i norsk rett om hvordan man skal behandle av slike frembringelser, 
men foreløpig må man nok foreta vurderingen basert på rimelighetshensyn. Det må nok 
imidlertid kunne fastslås at åndsproduksjon i virtuelle verdener og dataspill til en viss 
grad hemmes, da brukerne per i dag har liten mulighet til å anvende sitt innhold 
kommersielt.  
Ettersom dataspill og virtuelle verdener består av såpass forskjellige komponenter, fra 
komponenter som klart er vernet som åndsverk, for eksempel kuttscener og 
datamaskinprogram, til komponenter som har preg av å være verktøy, oppstår det 
grensedragningsspørsmål som vanskelig kan besvares uten klarere retningslinjer. Det er 
imidlertid klart nok at det ikke er slik at noe er å regne som et åndsverk bare fordi det 
hevdes av den som har frembrakt det. Man må derfor vurdere lovligheten av 
sluttbrukerlisenser og bruksvilkår som nekter bruk av utdrag fra et dataspill eller en 
virtuell verden, basert på at utvikleren eller utgiveren kaller det et åndsverk. 
Klart nok er det i alle tilfelle at åndsproduksjon i virtuelle verdener og dataspill vil få 
større og større betydning, og brukernes opphavsrettslige stilling bør dermed nærmere 
avklares. 
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